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n los tiempos que corren, los aficionados a los juegos 
de ordenador han encumbrado a una corta lista de 
juegos a la categoría de leyendas, entre las cuales po- 
dríamos citar nombres como Quake, Doom, Wing 
Commander, King's Quest o Monkey Island. Yendo 

más lejos, incluso se ha configurado una lista aun más reducida de 
compañías que cuentan con la devoción de extensas cantidades de 
fans dispuestos a devorar con auténtica fruición cada una de sus 
nuevas producciones. Dentro de este apartado cabría citar firmas 
como id Software, Blizzard o Delphine. 

Pero, ¿qué ocurriría si pidiésemos a todos estos aficionados a los 
juegos que realizasen una lista con sus programadores favoritos? ¿Sería 
alguien capaz de realizar una lista que incluyera más nombres que Sid 
Meier, Lord British o Roberta Williams —que ni siquiera son estricta: 
mente programadores, sino más bien diseñadores o guionistas de jue 
gos->¿Cual es el motivo por el que, a diferencia del mundo del cine, la 
música o la literatura, los autores de los grandes clásicos en el campo 
de los juegos de ordenador son casi completos desconocidos? 

La pregunta, aunque a más de uno se lo pueda parecer, no ca- 
rece de interés, Cuando hace 8 o 9 años los ordenadores de 8 bits 
-Spectrum, Amstrad, Commodore, MSX- eran los reyes de este 
mercado, los nombres de algunos programadores se hicieron tan 
populares -algunos incluso más- que sus propias obras. Los más ve- 
teranos recordarán creadores tan míticos como Jon Ritman, Dino 
Dini, Steve Turner, Costa Paniyi o los hermanos Chris y Tim Stam- 
per fundadores de la legendaria Ultimate-. 

Visto con la claridad que proporciona la distancia en el tiempo, 
pienso que el secreto para que alcanzasen tal grado de popularidad 
no sólo procedía de la calidad y originalidad de la mayor parte de 
sus juegos, sino de la personalidad propia que les imprimían. Dicho 
de otra forma, se podía reconocer que genio de la programa 
taba detrás de un determinado programa sólo con ver su 
cada uno tenía su sello personal intransferible 

Si descontamos a los Bitmap Brothers supervivientes de aque 
lla época dorada- y algunas honrosas excepciones mas, ¿cuantas 
compañías pueden hoy en día presumir de que cualquier aficiona- 
do a los juegos de ordenador reconocería uno de sus juegos sólo 
con verlo? Inmersos en el vasto océano de clones informáticos -la 
oveja Dolly tiene una buena cantidad de le pacas binarios- estilo ; 
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REPORTAJE 


En portada: 
Surtindo el asfalto a 
velocidades vertiginosas, 
POD, el nuevo juego de UBI 
Sáft, se convierte en objetivo 
central de nuestra portada, 
ve la que se asoman también los 
dinosaurios jurásicos de 
Spielberg. 
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POD 


Kick 0797 


Activision e > 24 
Una nueva trayectoria, Los inicios de esta compañía inglesa se remontan a los legendarios tiempos 
del Spectrum, y a lo largo de su carrera su trayectoria ha pasado por diferentes momentos: algunos 
más altos, otros más bajos... En la actualidad parecen atravesar un momento realmente inspirado, 


como demuestran las nuevas producciones que revelamos a lo largo de este reportaje. 


La Ciudad de los niños perdidos 30 


Dos veces con la misma piedra. Psygnosis se ha embarc proceso de trasladar a 
nuestros ordenadores el ambiente gótico y extraño de la película de Jeunet y Caro. El resultado es 
cuanto menos bastante discutible... 


nculcando valores. Una curiosa producción, enfocada principalmente a los más jovenes de la casa, 
que nos ofrece simultáneamente un argumento netamente ecologista y unos estupendos gráficos 
con formato de dibujos animados. 


Increíble, pero cierto. El recurrente tema de los viajes en el tiempo es utilizado por esta aventura grá- 
fica realizada en nuestro país con mejores intenciones que resultados. Por lo menos su precio es su- 
mamente asequible... 


Con la salud ése juega. Bullitog alcanzó la mayor parte de su fama gracias a un original producto 
llamado, Theme Park. Ahora nos ofrecen una vuelta al estilo de aquella producción pero con una 
ambientación muy distinta,.. ¿te atreves a dirigir un caótico hospital: 

Over the Reich 40 


¡Atebung Spitfire! Las batallas aéreas jugaron un papel decisivo durante el transcurso de la Segun- 
da Guerra Mundial. Esta nueva producción de Avalon Hill nos propone demostrar nuestras dotes 
estratégicas en el combate aérco. 


hombres duros.como el hierro, es el tema central de este juego de Avalon Hill, un producto origi- 
nal, jugable y con la calidad habitual de esta compañía. 


Dar! 


100% juego. Viendo el aspecto de sus ¿pasala cabría pensar que este juego es tana nueva incursión 
en el estilo de la saga Wing Commander. Afortudadamente, nada más lejos de la realidad. Este títu- 
lo es un arcade brillante, trepidante y muy jugable 
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Sonic €: Knuckles 50 


¡Ala velocidad del pensamiento! El popular Sonic regresa a las pantallas de nuestros ordenadores, pe- 
ro esta vez no viene solo. Para la ocasión llega acompañado de dos simpáticos personajes, Knuckles 
y Tails, que compartirán los peligros de este adictivo juego de plataformas. 


Perfect Weapon 52 


Una “secuela” diferente. Time Commando, como otras brillantes producciones, empieza a cose- 
char imitadores que tratan de imitar su estilo, Esta, de ASC, no consigue alcanzar su mismo nivel, 
pero tampoco llega a resultar del todo desdeñable. 


AMOK 54 


Fuego bajo el agua. Protagonizado por unos robots bípedos con ciertas reminiscencias de los “wal- 
kers? de El Imperio Contraataca, estre arcade nos ofrece como mayor atractivo un fastuoso entor- 
no 3D francamente bien realizado, 


Bon UCI y 56 


protagonista de un clásico juego de plataformas. 


Lo Ings:<f 


Una prueba de ingenio. Podría pasar por un sencillo juego de plataformas, pero esta secuel 
cho más que eso. Interplay nos ofiece un complejo título en el que tendremos que simultancar las 
habilidades de tres vikingos para superar intrincadas fases. 
T-Mek. 


Manía persecutorin. Los juegos protagonizados por los metálicos y poderosos Mek comienzan a 
abundar tanto como los clones de Doom, Este, inspirado en una máquina recreativa no es uno de 
los más brillante, pero tampoco carece de encanto. 
Tintin a DN 62 
Un intrépido periodista. El legendario personaje de Hergé se convierte por obra y gracia de Info- 
grames en el personaje central de un divertido arcade con un elevado nivel de dificultad. 
Slam Scape , 64 
¡Dulces sueños...! Viacom y MTV han unido sus esfuerzos par dar forma a una extraña producción 
que, eso sí, gira en torno a un argumento notablemente onginal. 

66 


Un huracán de acción. Con elementos tomados prestados de su excelente Megarace 2, Ciyo ha da- 
do forma a un arcade que destaca especialmente por su exagerado nivel de dificultad. Conduce, dis. 
para, y disítta del paisaje si puedes... 
¡cator 


vom con algunas. nota- 
bles y originales aportaciones, pero su mediocre calidad echa por tierra esta posibilidad. 
74 


DEPOR 
Kick Off 9 


Super League Rugby 


80 
Lucha sin tregua. La popularidad de este rudo deporte es bastante discreta en muestro país, y aun- 


que ese juego es bastante divertido, tampoco ayudará en nada a incrementar su reducido número 
le adeptos. 


“Ampliaciones y Im: cla. ¿02 


Aceros para simuladores Sic paquetes destinados a algunos delos mejores simuladores de 
vuelo del mercado desfilan este mes por las páginas de nuestra revista, para alborozo de los aficio- 
ados al género. 


keir 


A PEVSTA DE UEGOS  CRDUNADONA IMA MAINDO / LO ESAOLA 


Mse<<<c:iones 


Léeme.bat 


Este mes está repleto de noveda- 
des que se reflejan en estas nutridas pá- 
ginas donde anunciamos algunos gran- 
des proyectos en desarrollo, 


Interfaz 


Tu sección de cartas ya se ha 
convertido en tu sección particular de 
pistas y trucos. A veces nos cuesta, pero 
respondemos a:todas tus dudas. Sigue 
escribiendo. 


Zona Beta 


En esta sección encontrarás ak 
gunos de los títulos de próxima apart 
ción con sus principales características y 
promesas de futuro. 


Top Secret 

Como viene siendo habitual en 
nuestros últimos números, te ofrecemos 
una selección de trucos y códigos secre- 


tos para diversos juegos de reciente lan- 
zamiento. 


Concurso 


Larry, el ligón más conocido de 
la industria de los juegos te permite op- 
tar al sorteo de los premios que Coktel y 
Computer Gaming World te regalan en 
esta Ocasión. 


Top CGWw 


Siempre decimos lo mismo, pero 
todos los que enviáis los cupones cada. 
'mes sabéis que así es: nuestra lista de los 
50 mejores juegos, elaborada a partir de 
tus votos. 


te regalamos 
BRICKS 
Encontrarás las il 
del juego en la 


Transgresión 
Jurásica 
ñía de Spielberg, Kat- 


1D) zenberg y Geflen que 


te presentamos en el pasado nú- 
mero de diciembre, trabaja afa- 
nosamente en un ambicioso proyecto que en principio, ya tiene fecha 
prevista de lanzamiento para el próximo otoño. Se trata de Trespas- 
ser: Jurassic Park, un revolucionario arcade sobre el que Spielberg tie- 
ne tantas expectativas como en su día tuvo con Parque Jurásico, filme 
que también marcó un antes y un después en la historia del cine. 
Scarus Blackley, diseñador y programador de Flight Unlimited, 
está a c Bo del diseño del mundo más realista j jamás explorado en un 


reamworks, la compa- 


juego — kordena- 
dor,a — Mide que 
en dl osau 
fio Who re- 


ABRIL 1997 


cirá comportamientos lógicos y que ca 
gan sentido, si bien desde un punto de vista 
instintivo, obviamente. 

El proceso de realización de cada aspecto del juego está siendo 
todo un mundo, y el arduo trabajo que se está llevando a cabo tendrá 
como recompensa un increíble producto. Por ejemplo, los dinosau- 
rios se están creando desde la estructura más básica hasta la más com- 
pleja: primero el esqueleto 3D, se conectan los huesos con músculos 
artificiales, se proporciona peso, fuerza, durabilidad y muchos más 
factores a cada uno de ellos, y el resultado es un modelo artificial que 
se mueve respondiendo a principios fisicos reales. Una vez que esto 

funciona, se pone piel y todo lujo de detalles 
que los artistas implementan para crear ate- 
rradoras criaturas, Aunque parezca mentira, 
no habrá ni un solo polígono, empleando 
para ello un sistema único y de desarrollo 
propio que Terry Izumi (creador de diversas 
atracciones para Disney), y Kyle McKisic, 
aplican a todo el apartado visual del juego. 
En cada situación del juego, el comporta- 
miento de un dinosaurio girará alrededor de 
variables como temor, amor, enfado, curio- 
sidad, hambre, sed, fatiga, dolor, solidez del 
objeto, y algunas más que se combinarán en 
tiempo real para hacer un veloz cálculo de la 
reacción del animal. El sonido está a cargo 
de Sound Deluxe (Mentiras Arriesgadas y 
Braveheart), y se ajusta a cada situación en 
O teniendo en cuenta diversas varia 
bles del entorno y quién lo produce, acen- 
tuando así el realismo de cada momento. 

Acerca del argumento (sí, también hay una historia), Ham- 
mond, el creador de Parque Jurásico, construyó una especie de “is- 
la de seguridad” por si algo ocurría. Aprovechando que esta isla si 
gue existiendo tras los acontecimientos de la segunda parte del libro 
y la película, “El mundo perdido”, la acción del juego tiene lugar en 
ella. 


DNA SES | Sierra a precios 


EA MA ICOS 

oktel, distribuidora en España de los productos de Sierra, ha 

lanzado ya al mercado una serie económica denominada 
Sierra Originals. Con un precio único de 1.995 pesetas, los 
títulos de esta serie abarcan todos los géneros, y se reproducen tal 
cual salieron en su día, es decir, software y manuales completos. Al- 
gunos de ellos incluyen textos y/o voces en castellano, como es el 
0 de Gabriel Knight, Woodruff and the Schnibble of Azimuth, 
The Last Dynasty y King's Quest VII. Menos afortunados en este as- 
pecto han sido Earthsiege, Shivers y Alien Legacy, que en cualquier 
caso, incluyen el manual en castellano. 

Además, para potenciar las ventas de las novedades y ampliar el 
mercado, Coktel ha decidido bajar entre un 40 y un 45%, los precios 
de los últimos títulos que se han comercializado así como de los pró- 
ximos lanzamientos. Entre ellos se encuentran Larry 7, Lighthouse, 
Urban Runner, Nascar Racing 2, Power Chess, Command: Aces of 
the Decp, Caesar II, 3D-Ultra Pinball: Creep Night, y los títulos de 
Formación Multimedia corres- 
pondientes a Word, Excel y 
Windows. Con esta medida, casi 
todos los productos comerciali- 
3D Minigolf 


l£ Nombre .......... 


1” Apellidos 


Dirección ...... 
Localidad .. 


Provincia .... a A A A 


Código Postal Teléfono .. 


Forma de envío contrareembolso: Correo 1 Agencia de Transporte ¡Ne 


Promoción válida hasta 30/04/90 fín de existencias. 


(reed a Caro Mal 
más cercano (ver úllimos póginas dela reviso 
envialo por correo a: Centro Mail + C* de Hormigueras, 124, plol 5 - 5% F + 28031 Madrid 


zados por Coktel quedan a un precio muy cercano a las 4.975 pese- 
tas (con una camiseta de regalo incluida). Dentro del capítulo de no- 
vedades Sierra prepara varios juegos e 

Rescue at Edison Base -mezcla de acción y estrategia, Si 
lot un moderno simulador de vuelo=, Front Page Golf-un simula- 
dor deportivo con grandes innovaciones- y 3D Minigolf -que reme- 
mora al ya clásico Zanny Golf. 


¿El último Ultima? 


irculan ya las primeras in- 
formaciones acerca de 

Ultima IX: Ascension, 
continuación de la saga de juegos 
de rol más larga de la industria. La serie Ultima esta dividida en trilogí- 
as, y este nuevo episodio marcará el final de las aventuras de Avatar con- 
tra el Guardián. Tras Serpent Isle y Pagan, héroe y villano vuelven al ho- 
gar del primero, Britannia, para la confrontación final. Según fuentes de 
Origin, el sistema de juego volverá a la norma- 

lidad previa a Ultima VII, donde 
en su día un importante factor 


Uísima IX: 
Ascension 


ne, O 


róximamente estará disponible para toda Europa un sistema 
p de enseñanza de Inglés a través de Internet, operativo 24 ho- 
ras al día con profesores en línea. Aprovechando todas las po- 
sibilidades multimedia de ordenadores y red de comunicaciones, EF 
Education, promotora de esta novedad, ofrecerá cursos para todos 
los niveles en una escuela virtual denominada “Englishtown”, al 
igual que el campus real donde está ubicada la escuela real, Los pro- 
fesores tienen el inglés como lengua nativa, y proceden de las escue- 
las EF en Estados Unidos, Gran Bretaña y Australia. Para obtener 
más información acerca de este gran proyecto, puedes dirigirte a 
www.ef.com, a www.englishtown.com, o al teléfono (91) 431 2687. 


Nueva compañía 
Erin Roberts, y Tony Zurovec productores de las series Wing 


T, Commander, Crusader y Privatecr=, ha firmado con Microsoft 
un acuerdo de distribución. Digital Anvil ha nacido como un compa- 
ñía multimedia que pretende abarcar juegos y entretenimiento, crean- 
do títulos de PC, sistemas de juego por Internet, y quizá algún filme. 
Cuentan con la ayuda de Robert Rodríguez (El Mariachi, Desperado 
y Abierto hasta el amanecer), y sus productos pondrán especial énfasis 
en conseguir experiencias envolventes y cinemáticas. Su primer juego, 
que saldrá en el 98, será un juego de acción y estrategia 3D. 


a recién formada Digital Anvil, compañía creada por Chris y 


Lara Croft graba un disco 
a explosiva protagonista de Tomb Raider, el juego de estas 
Navidades, va a grabar un disco en el que pondrán la voz las 
chicas de Spice Girls, el grupo femenino que en los últimos 

meses se ha subido a la cresta de la ola de la industria musical y que 

ha obtenido numerosos Britts Awards en la última edición de la 
entrega'lls estos premios. Pero la cosa no se quedará sólo en un dis- 


co: el * 0» marzo será también el lanzamiento mundial de “Rai- 
ders”, Oleo producido por Glassworks (creadores de los últimos 
clips dk d Girls y George Michael). El sonido combinará swing y 
regga ns encantos femeninos de Lara. 


4d 8, 
8 Virtua On 
Y ega halanzado su primer título para el procesador 
o S MMX de Intel, y se regala con los ordenadores 
e que incluyen este chip. Se trata de un juego de 
“$ combate 3D que se adentra en un nuevo universo mu- 
cho másrico y lleno de posibilidades gracias ala potencia 
F multimedia de esta nueva tecnología. Los luchadores, la- 
:s, poseen diferentes habilidades al igual que en cualquier 
¡Pero el nuevo entomo tridimensional, junto con más anima- 
[Eos y una filosofía inspirada en el anime japonés, harán de es- 
'Ato y quizá un nuevo estándar. 
7. 
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Clarlie Chaplin 


Infogrames 


ontinuando la serie de juegos de plataformas iniciada con As- 
de térix y Obélix, que acaba de ampliarse con Tintín en el Tíbet 

y Los Pitufos, Infogrames prepara el lanzamiento en breve de 
las aventuras de Spirou. Dentro de otro orden de productos, destaca 
Voodoo Kid, una aventura 3D al más clásico estilo Infogrames, don- 
de un joven tendrá que enfrentarse a uno de los señores del vudú en 
su propio terreno. También se trabaja en Private Eye, una aventura 
del detective Philip Marlowe que transcurre en Los Ángeles, años 40. 
Este título combinará animaciones 
2D con gráficos 3D, e incluirá va- 
rias tramas que podrán dar lugar a 
siete finales diferentes, 
La gama multimedia de Info- 

Spiron 


grames tam- 
bién ofrece 
una — buena 
cantidad de 
importantes 
novedades, 
entre las cuales cabe destacar: Mu- 
sical Strolls, volúmenes 1 y 2 co- 
rrespondientes al Romanticismo y 
a un recorrido desde el Barroco al 
Clasicismo, producto de intro- 
ducción y descubrimiento de la música clásica; Angkor: Royal City, 
una impresionante profundización en las leyendas de Camboya; De 
Gaulle, un guía de la historia de este siglo que termina centrada en la 
figura del general francés; Charlie Chaplin, que abarca toda la vida y 
La obra del genio del cine; y por último, Albrecht Dúrer, basado en los 
diarios del artista, toda una delicia para aficionados y expertos en arte. 

Otra de las grandes novedades de Infogrames para este catálogo 
del 97, es la creación de un servicio on-line a través de Internet, que 
contará con toda una serie de juegos exclusivamente desarrollados pa- 
ra multijugador bajo este entorno. Los títulos que en principio se pre- 
sentan para este año son: Dust'n"Blast, carreras y combate 3D; Crim- 
son Wars, estrategia en tiempo real; EXECS: Virtual Paintball, un jue- 
go tipo Doom que sustituye las balas por pelotas de pintura; Speed 
Trax, carreras de coches tipo Scalextric; Mini-Golf, un divertido si- 
mulador deportivo para todas las edades; Checkmatc, ajedrez con vis- 
tas en 2D y 3D; Battle of the Pirates, estrategia y combate táctico por 
la posesión del Caribe; y Astérix: “Runárix?, un Tetris multijugador 
con los personajes de René/Goscinny como protagonistas. 


De Ganlle 


Er 


Muzzle Velocity 
sta nueva producción de Digi4Fun, distribuida por Friend- 
E ware, es un juego de estrategia que combina vistas 2D con 

escenas 3D para el combate. El sonido digital de 32 canales 
promete ser algo único, ambientando las batallas de la Segunda Gue- 
rra Mundial de una forma que nunca se ha escuchado. Muzzle Velo- 
city tendrá más de 100 misiones, ayuda en pantalla y un modo auto- 
mático en el que el jugador se transformará en simple espectador. 
Todas las unidades que estuvieron presentes en el conflicto, estarán 
representadas en el juego, que además cuenta con una sólida base his- 
tórica sobre la que se ha trabajado para no defraudar a los expertos de 
la guerra. 


Música, maestro a 


Editores, en colabora- 
ción con El Real Musi- 
cal, acaba de lanzar un 


programa fácil de usar para todos 
que enseña las técnicas básicas nece- 
sarias para aprender a tocar el piano 
ítulo incluye, además del mé- 
todo de aprendizaje Tchokov/Ge- 
miu en 31 lecciones, historia del 
piano, historia de la música e histo- 
ria de los grandes compositores, así 
como tres entretenidos juegos para los más jóvenes. 

Orientado a un aprendizaje rápido y sencillo, El Piano tiene un pre- 
cio de 4,950 pesetas. 


imun Mas edita el libro Myst: El Libro de Artus, una novela 


Myst en papel 
fantástica cuyos autores son Robyn y Rand Miller, creadores 


T del conocido juego. El 


protagonista de la obra es el últi- 
mo miembro de la civilización 
perdida de los D*ni, una cultura 
que logró dominar el viaje a mun- 
dos paralelos mediante la creación 
de unos volúmenes de “escritura 
descriptiva”. Estos libros eran los 
portales que permitían a los D'ni 
acceder a las diferentes dimensio- 
nes. No es necesario conocer el 
juego para disftutar leyendo 
El Libro de Artus, pero aquellos 
que hayan tenido la oportunidad 
de jugar a Myst, encontrarán esta 
obra muy interesante. 
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Teletipo 


R saca el tercer pro- 
ducto de la serie de- 
¡cada al cine, en esta 

ocasión centrado sobre 
el cine fantástico. El jue- 
go que incluye se llama 
Crusader IV... a la del 
va. . 


Es: títulos que Virgin 
saca en White Label 
este mes son Screamer y 
Civil War. 


tarcraft, la pró» 

'esperada producción 
de Blizzard, parece ha- 
ber sufrido un retraso 
que sitúa ahora su lanza- 
miento en el mes de sep- 
tiembre. 
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lohn Romero, de id 
software, ha creado 
su pro| compañía, 


ION Storm, junto con j 


Todd Porter (Ori: 
7' Level), y Jerry 
herty (7 Level) 


servidor grató 
Juegos en red; 
ción de esta pl 
www.ea.com 


Noticias 
Microsoft 


icrosoft ha llevado un poco más lejos sus páginas de Inter- 
M net, Por un lado se encuentra la página general de juegos 
(www.microsoft.com/games), donde se puede obtener in: 
formación no sólo de los productos ya existentes y los futuros lanza- 
mientos, sino también pistas sobre juegos como Monster Truck Mad- 
ness y Flight Simulator. También su zona de juegos en la red 
(www.zonc.com) se ha visto enormemente potenciada, sobre todo 
por el aumento de usuarios (15.000 en el 96, 200.000 hoy día). En 
esta página se puede encontrar acceso gratuito para jugar en Internet 
a 11 juegos multijugador, desde ajedrez a golf, pasando por las carre- 
ras de camiones monstruo, 

Entre los proyectos en desarrollo de la multinacional, se encuen- 
tran títulos como Microsoft Baseball 3D —un simulador deportivo que 
| promete ponerse a la cabeza de sus competidores por sus altas presta- 
ciones y calidad—, Close Combat 2: A Bridge Too Far -una nueva en- 
trega del juego de estrategia que salió el año pasado—, Age of Empires 
-otro título de estrategia en tiempo real largamente esperado que se- 
gún Microsoft redefinirá completamente el género, Condemned —un 
juego de violentos combates-, Fighter Ace —el primer simulador de 
combate aéreo en el que podrán jugar más de 100 pilotos al mismo 
tiempo volando en el mismo mundo, ambientado en la Segunda Gue- 
rra Mundial—, Metal Tek, cuyo nombre habla claramente acerca de su 
punto de inspiración (MechWarrior), Devil's Own, un juego de estra- 
tegia de ambientación futurista, y Critical Depth -un combinado de 
acción y estrategia con tintes de aventura que transcurre en un inquie- 

tante mundo submarino—, 


Producciones 
Broderbund 


a compañía norteamerica- 

| na profundizará aún más 
en próximas fechas en los 
campos de la estrategia y la aven- 
tura. Para los aficionados al géne- 
ro más popular, llegarán The Last 
Express, Koala Lumpur: Journey 
to the Edge, y Riven. El primero es 
una aventura 3D en el que la acción 
transcurre en el tren más lujoso del 
mundo en 1914, justo antes de estallar 
la Primera Guerra Mundial. Habrá 
cambios de primera a tercera persona, 
y una fluidez de la trama que pretende conse- 
matismo posible en los momentos cumbre del juego. 
¡pur sin embargo, se aleja de toda seriedad posible pa- 
na jocosa comedia protagonizada por un Koala, que se 
una libertad de 360 grados y tendrá que resolver nume- 


Age of Empires 


Koala Lumpur 


rosos puzzles para escapar del 
lío en que se ha metido. Por 
último, dentro del género de 


A 


War Brecds 
la aventura, llegará Ri- 
ven, secuela de Myst. 
Con la experiencia de 
los años, los comenta- 
rios de los jugadores, y 
el bagaje logrado con la 
creación de dos novelas basadas en las eras de Myst, sus autores están 
creando un mundo mucho más extenso y rico que el de Myst, y quie- 
ren lograr ofrecer al jugador una experiencia absolutamente única. 
El capítulo de la estrategia estará ilustrado por dos títulos: War- 
Breeds y Warlords III: The Dark Dwarves. El primero es un juego en 
tiempo real de conquista planetaria y supremacía genética en el que 
por supuesto no faltarán elementos inherentes ya al género, como la 
gestión de recursos, armas y habilidades propias de cada raza, o la op- 
ción multijugador. El segundo, tercera entrega de una saga popular 
en Estados Unidos, es un juego de fantasía en el que el jugador com- 
petirá por su propia supervivencia y la supremacía total, pero todo ello 
a una escala épica que implicará exploración y la construcción de una 
base económica para preparar intensos conflictos y densas campañas. 


Warcraft: Ahora aventura gráfica 


lizzard acaba de anunciarlo oficialmente, y con seguridad la no- 
B< se extenderá como un auténtico reguero de polvora: los 

creadores de Warcraft lanzarán a finales de este año un nuevo 
título que tomará como punto de partida el final de Warcraft II: Tides 
of Darkness, pero no se tratará de un nuevo juego de estrategia evolu- 
cionado a partir de los anteriores, sino de... ¡una aventura gráfica! 

El juego se llamará Warcraft Adventu- 
res: Lords of the Clans, y de momento lo 
único que Blizzard ha revelado sobre él es 
que el protagonista será un joven orco c: 
turado por los humanos. Nuestra misión 
consistirá en liberarle de su cautiverio y 
ayudarle a conseguir que el liderazgo de los 
orcos vuelva a extenderse por todas las tic- 
rras de Azeroth. Os ofrecemos un boceto 
muy previo de algunos de los personajes 
que intervendrán en el desarrollo del juego. 
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¡Oh, no!... 
...¡¡ Ha vuelto 


RE MÁSICO. 
E 
Ñ cua qua estos puoductos* E 
VENESMO. 
Para que pases lafpimaveral la 


Avda, de Burgos, 9-1% of. 2 


(91) 383 24 
moran 1 (91) 383 27 


Hola amigos, soy lector de vuestra re- 
vista desde hace tiempo y'en el núme- 
ro 14, correspondiente a Enero de 
1997, hacéis alusión en el artículo titu- 
lado “Un rugido infernal”, al juego Se- 
ga Rally Championship PC. ¿Qué debo 
hacer para conseguir el tercer coche? 


Juan Miguel Balebona 

Málaga 

Cie sabrás, el tercer coche y el cir- 

cuito oculto de la región de los la- 

gos sólo son para los mejores. Esto quie- 

re decir que sólo quedando el primero 

en los otros dos circuitos podrás pasar a 

descubrir esas dos sorpresas que tanto 
anhelas. 


“prado hace poco el juego Alone in 
dla verdad es que supone una nue- 
de para mí, ya que no he visto Mmu- 
plyn problema: he conseguido el 
*%,5 balas del sheriff, pero no se co- 
3 Seguro que es fácil, pe- 
Ji 


va exp! 
chos, 
WN 


Verónica Rodrigo 
) Cuenca 
pnseguida el arma y las ba- 
fs que bajar por el lateral del 

14 4 
| parte delantera de la cárcel 
¿armario que hay frente a las 
pes para evitar que un zombie 


las rompa y para que a su vez, aparezca la 
escalera de cuerda. Tendrás que buscar 
dentro del armario si quieres conseguir la 
pistola. 


Mellamo Joaquín y quisiera que me explicaseis 
qué debo hacer para entrar en la jaula de los 
dragones en el juego Mundo disco y así resca- 
tar al pequeño Mambo XVI. Me gustaría que 
fuéseis explícitos. 


Joaquín Bogado 
Huelva 


upongo que te refieres al principio 

del acto IV. Pues bien, deberás ir ha- 
cia la plaza y buscar la llave en Lady 
Ramkins: cógela. Una vez allí, usa la llave 
en la puerta del sendero en la jaula de los 
dragones. Verás que hay un montón de 
pieles en el suelo, Tendrás que ir con cui- 
dado: hay un montón de pieles en el sue- 
lo. Para lograr pasar, con mucho cuida- 
do, haz clik con el ratón pasando el pro- 
pio montón unas cuantas veces antes de 
coger a Mambo, el dragón de la izquier- 
da. Luego ve al Palacio, entra en las maz- 
morras y utiliza a Mambo en los carbones 
encendidos. 


Estoy jugando “Los Archivos Secretos de Sher- 
lock Holmes” y no se qué hacer en dos puntos 
determinados de la partida: el primero es 
que no se qué hacer para encontrar el diario 
de Anna. Tampoco tengo idea alguna sobre el 
papel a desempeñar en los billares, 


Valentín Pérez 
Zaragoza 


p* coger el diario necesitarás entrar 
en el apartamento de la víctima gracias 
a un llavero que encontrarás dentro de 
uno de los cajones en el camerino de la 
Ópera. Para entrar en la Ópera necesitarás 
las entradas que se encuentran en el came- 
rino de Sarah. En cuanto a los billares de 
St. Bernard, deberías hablar con los juga- 
dores de billar y el espectador que se en- 
cuentra allí. Habla con el camarero y pre- 
gúntale sobre la situación matrimonial. 
Después habla de nuevo con el jugador de 
amarillo, 


Necesito consejo para comprarme algunos jue- 
gos, Me gustan mucho las aventuras gráficas y 
necesito saber entre las que os voy a decir aho- 
ra cual os quedarlais si tuvierais que elegir, o al 
menos resumirme un poco sus características: 
Phantasmagoria Il, Toonstruck o The Never- 
hood. Gracias por vuestra atención, 


Alberto Fernández 
Madrid 


Ls tres aventuras que has mencionado 
en tu carta son excelentes y muy 
distintas entre sí. Phantasmagoria es una 
aventura terrorífica con una trama y unas 
imágenes fuertes que pueden herir la sen- 
sibilidad de algunas personas, no obstante 
su gran calidad en todos los aspectos. 
Toonstruck es una parodia de la vida mis- 
ma con desternillantes escenas y la interac- 
tividad de su personaje humano principal 
con los dibujos y escenarios del juego le 
distingue: muy divertida. The Neverhood 
es algo totalmente diferente a lo que pue- 
das imaginas, comenzando por los esce- 
narios de plastilina y acabando por la 
rara personalidad de sus protagonistas. Si 
quieres una información más completa, en 
los números 13 en adelante de ésta revista 
encontrarás todo lo que necesitas. 


Podéis enviar vuestras cartas 
a la siguiente dirección: 


Computer Gaming World, Interfaz. 
América Ibérica. 

C/ Miguel Yuste, 26. 

28037 Madrid 
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ELAROICALIPSIS 
HA COMENZADO 


O Gremlin Interactive Limited 1996, 
Página Web: htt n.gremlin.com. 


Fallout 


Un unive 


on GURPS, se pueden 
crear infinitos universos 
de juego, ya que en reali- 
dad no ofrece sino una reglas 
básicas que se adaptan a cual- 


quier situación en un tiempo y absolutamente todo es posible do Fallout, un entorno futurista 


espacio dados. Historias de ho- con el motor GURDS. que presenta una perspectiva iso- 
rror gótico, de espías, de gángs- Tomando pues este conjunto — métrica 3D muy similar a la de 
ters, futuristas, del espacio,... — dereglas, Interplay ha desarrolla- — Diablo, aunque posee muchos 


más elementos que el título de 
Blizzard: numerosos persona- 
jes con los que conversar, infi- 
nidad de situaciones y puzzles 
que resolver, o características 
de personaje más complejas. 
En definitiva, se trata de un 
juego profundamente enraiza- 
do en la tradición rolera para el 
que se ha escrito un extenso e 
intenso guión que llevará al ju- 
gador por un mundo a caballo 
entre Star Trek y Mad Max. La ri- 
queza de Fallout promete no de- 
fraudar a nadie, aunque al princi- 
pio pueda asustar a algunos. 

Tras un holocausto, los habi- 
tantes de una ciudad erigida en el 
interior de una montaña pasan su 
vida esperando noticiassdel exte- 
rior, pero éstas nunca llegan. 
Cuando descienden los niveles 
de radiación, un equipo de ex- 
ploradores sale a investigar, pero 
no regresa jamás. Un mal día, el 
suministro de agua se corta, y los 
habitantes de la ciudad eligen a 
dedo a un voluntario para salir a 
averiguar qué ha pasado. 


ferplay 
r: Virgin 


S 


De todos es 
sabido que los 
juegos de 
estrategia 
parecen 
haber llegado 
a un punto de 


estancamiento 
donde el 
avance 
parece 
imposible y 
sé y se 

lucen 

les con 

señas 


. 
e q 


| 


st 


, 


Con 


Renovarse o morir 


idos quiere terminar con 

esta larga enfermedad 

utilizando como revulsi- 
vo esta producción de Data De- 
sign, un juego de estrategia en 
tiempo real que desde su concep- 
ción ha tenido novedades dentro 
del género en que se sitúa. 

El enemigo es una raza alie- 
nígena procedente de Júpiter, 
unos seres gaseosos con la habili- 
dad de transformarse en casi 
cualquier cosa, y por tanto difici- 
les de combatir. Su objetivo es 
aniquilar totalmente a la raza hu- 
mana, de for- 


ma que no quede 
rastro alguno de ella. 
Los elementos bási- 
cos del género segui- 
rán ahí, como la re- 
colección de recur- 
sos, la investigación y 
la producción de edi- 
ficios y unidades. 


uest 
arth 


Sin embargo, en cuanto a in- 
teligencia artificial, el sistema de 
Conquest Earth es más que pro- 
metedor, ya que está basado en la 
tecnología de redes neurales avan- 
zadas, que le permite reaccionar y 


adaptarse a las 
acciones del ju- 
gador obligán- 
dole a adoptar 
nuevas estrate- 
gias y tácticas. 
Por ejemplo, el 
ordenador po- 
drá crear diver- 
siones para dis- 
traer al jugador 
de su objetivo 
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real mientras realiza un ataque por 
otro flanco. 

Los gráficos serán en alta re- 
solución con 32.000 colores. 
imágenes renderizadas en 3D 
sobre fondos planos, y suaves 


animaciones. Por supuesto, 
Conquest Earth tendrá opción 
multijugador a través de los sis- 
temas habituales. Ambos ban- 
dos estarán disponibles desde el 
primer momento para jugar con 
cualquiera. 


16 Circuitos en 3D en tiempo real sonido Dolby" Surround 


UBI SOFT, Plaza de la Unión, 1 08190 SANT CUGAT BARCELONA 
Tel. (93) 544.15.00 - Fax (93) 589.56.60 - http :/ /www.ubisoft.com 


Atlantis sigue 
siendo un 
mito que 
levanta 
pasiones y 
despierta la 
imaginación 
de numerosos 
autores. Esta 
legendaria 
ciudad 
vuelve a ser 
protagonista 
en la última 
aventura 
gráfica de 
Interplay. 


y A 


Ark of Time 


Editor: Interplay 
Distribuidor: Virgin 


¿Dónde 
está Indiana? 


orre el verano de 1997, 
( y en un punto del Atlánti- 

co, un equipo de cuatro 
exploradores se dispone a descen- 
der a las profundidades 
oceánicas en busca de la 0 
desaparecida ciudad de 
Atlantis. En un momen- 
to determinado de la in- 
mersión, el submarino 
entra dentro del campo 
de acción de una podero- 
sa corriente magnética y 
se precipita sin control 
hacia el suelo oceánico. Mientras la 
tripulación abandona la nave, tres 
miembros de la expedición cruzan 
el umbral de un pórtico que espe- 
ran les conduzca a Atlantis. 

Cuatro días más tarde, el pe- 

riodista Richard Kendall recibe 


órdenes de su editor para cubrir la 
noticia, y se dirige al Caribe para 
tratar de averiguar el paradero del 
desaparecido profesor y su equi- 
po. Allí comienza a desentrañar 
poco a poco los primeros elemen- 
tos de un misterio que se transfor- 


mará en una aventura de propor- 
ciones épicas, con una riqueza vi- 
sual que recuerda mucho a The 
Riddle of Master Lu, cuyo corte 
clásico traerá buenos recuerdos a 
todos los aficionados al género. 

Ark of Time estará totalmen- 
te en castellano, y contará con 
más de 30 personajes con los que 
ir descubriendo poco a poco la 
trama del juego. 


Egipto se pone 
de moda, 

y el espacio 
también. 
Desde 
Stargate hasta 
ahora, los 
escarceos con 


y asunto con 
“evo 


“2nlin 
+ Arcadia 


Guerras 


de dioses 
ezclando — las 
más típicas 


M tradiciones e 


iconografía egipcias, con 
naves espaciales dignas 
de Stargate o La Guerra 
de las Galaxias, 
Gremlin se ha 
propuesto — re- 
sucitar a Set 
y Horus para 
librar una bata- 
lla en el futu- 
ro, una lucha 
mortal de cuyo 
resultado  de- 
penden las vi- 
das de millo- 
nes de seres, ya que dependiendo 
de quién gane, está en juego un 
genocidio. 


Así de discreto 
se presenta el 
argumento de 
Sandwarriors, 

un arcade 3D 
en el que su 
protagonista, dirigiendo una sim- 
ple nave, debe escalar rangos y po- 
siciones al tiempo que avanza en el 
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conflicto hasta terminar 
con él. Más de 20 naves y 
10 armas para utilizar a lo 
largo de 30 misiones sui- 
cidas que recorren un ri- 
co mundo 3D con gigan- 
tescas ciudades, inmensas 
naves nodriza, y repleto 
de mortíferos enemigos 
que sólo quieren la cabe- 
za del jugador. 

Además de las misiones que 
pueden perfilarse como típicas, ta- 
les como destrucción total del ene- 
migo, rescates o escoltas, también 
se incluye la posibilidad de liderar 
escuadrones de cazas aliados y 
Otras jugosas novedades que muy 
pronto se desvelarán. 


de juegos. Evidente 
mente se incorporan 
los avances que la tec: 
nología permite en es 
tos momentos, pero 
da la impresión de que 
no habrá mucho más 
que destacar, aunque 
por supuesto y como 
siempre, aún habrá 
que esperar unas se- 


ace algo más de un año 
The Need for Speed 
causó estragos entre los 
aficionados a los juegos de carre- 
ras, sobre todo porque tuvo la 
suerte de anticiparse a la larga lis 
ta de títulos de este tipo que apa- 
reció poco después. 
En el 97 parece que los lanza- 
mientos de juegos de carreras se es- manas para poder de- 
tán espaciando un poco entre sí, sentrañar las virtudes 
como si nadie quisiera pisar a na- de este título. 
dic. El caso es que a pesar de todo 
la oferta de algunos de ellos, inclu- 
yendo The Need for Speed 2, pa- 
rece que no va a cambiar sustan- 
cialmente: 6 vehículos deportivos y 
6 circuitos en alta resolución, y co- 
mo novedad, el modo multijuga- 
dor incluirá la opción de pantalla 


a 


dividida, algo que se está haciendo — MEZII 
cada vez más común en este tipo — PEN 
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VARCRAFT 2 
800 NIVELES C 8 CONQUER — 4,290Pr, . 
EXTRAS FOR F1 GRAND PRIX 2. 4.490 Pt 
500 TRACKS NEED FOR SPEED 9,990 Pt 
1000 NIVELES DUKE N. 3D 3/990Pt, 


RAVENLOFT 1 y 2 + DARKSUN 1 y 2 
+ MENZOBERRANZAN + AL QUADIN. 
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TOMB RAIDER 6.990 Pt. 8 240 NIVELES QUAKE (SUPER) 4,490 Pt 
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Deseo recibir el pedido de la derecha y su catalogo. TITULOS PEDIDOS. 


O Deseo recibir sol 


Enviar a: 


ll. ME 


Cavewars 
Editor: Avalon Hill 
Distribuidor: 
Coktel/System 4 


os creadores por excelencia 

de wargames, abandonan 

los conflictos históricos pa- 
ra adentrarse en el 
universo de la fanta- 
sía. La acción de Ca- 
vewars transcurre en 
un mundo subterrá- 
neo, y combina as- 
pectos del wargame 
clásico con la cons- 
trucción de “impe- 
rios” y ciertos ele- 


forma automá- 
tica sin inter- 
acción alguna 
por parte del 
jugador. El in- 


mentos de la estra- 
tegia en tiempo real, aunque sea 
un juego basado en turnos. 

En Cavewars se pueden cons- 
truir edificios, minar recursos y 
producir unidades. Las batallas se 
desarrollan en un entorno muy 
parecido al de Heroes of Might 
$ Magic II, aunque se libran de 


terfaz parece completo y comple- 
jo, aunque fácil de manejar. Al no 
ser un juego en tiempo real, el 
factor táctico será vital para con- 
cebir una adecuada estrategia que 
permita obtener la victoria. 

No se ha descuidado tampo- 
co uno de los elementos más po- 


pulares del género: la investiga- 
ción. Este aspecto permite obte- 
ner más tipos de unidades y me- 
jorar las existentes, al igual que 
en muchos títulos de fantasía, to- 
da una novedad para los aficiona- 
dos a los productos de Avalon 
Hill. 


fas 
¿sidor: Electronic 


Archimedean 


ras una devastadora gue- 

rra nuclear en el siglo XX- 

VIX, los supervivientes se 
ven obligados a abandonar la su- 
perficie terrestre para refugiars 
bajo las protectoras aguas de ma- 
res y océanos, donde comienzan 
el lento y doloroso proceso de 
construir un mundo nuevo. Mu- 
chas generaciones más tarde, nu- 
merosas culturas pueblan los fon- 


sty 


dos marinos, 
y las antiguas 
luchas por el 
poder resurgen 
enfrentando a 
diferentes fac- 
ciones. 

El protago- 
nista de Archi- 
medean Dynasty será un mercena 
rio al mando de un submarino, y 
podrá trabajar para diferentes pa 
tronos basando su decisión simple- 
mente en la mejor remuneración o 
lo que más le convenga en un mo- 
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mento dado, ofreciendo así una 
cierta libertad de acción que el ju- 
gador sabrá agradecer. 

Basado en misiones, este jue- 
go será de acción submarina 3D, 
aunque también incluirá ciertos 
componentes de simulación que 
aún están por concretarse. Las 
batallas serán en tiempo real, y 
se nos mostrarán en 3D y en 
32.000 colores. Habrá más de 
100 personajes con los que inte- 
ractuar, amigos y enemigos, y la 
relación del protagonista con 
ellos podrá decidir el curso de 
los acontecimientos. 


Desplumando 
gallinas 


hora ya no es así, tal y 

como demuestran las 

imágenes de este juego. 
Al menos no es del todo así. 
Ciertamente hay líneas cortantes 
y algunos ángulos, pero en líneas 
gencrales, la calidad gráfica de 
Redneck Rampage es muy supe- 
rior a la de muchos otros títulos 
pretenciosamente 3D. 

Aunque este título sea un jue- 
go de acción, se destaca de sus 
homólogos por diversos motivos 
además del entorno visual: en 
primer lugar la existencia de espa- 
cios abiertos y cerrados, en se- 
gundo lugar el salvaje sentido del 
humor, y en tercer lugar, una vio- 
lencia sin límites salpicada de go- 
re que haría palidecer al asesino 
de “La Matanza de Texas”. 


La velocidad está 
ahí fuera 


car simula carreras en las 

que compiten coches de 

próxima generación, unos 
vehículos prototipo de deportivos 
que poseen nuevas tecnologías y 
técnicas de diseño. Pocos llegan al 
público, ya que se fabrican en can- 
tidades limitadas y com- : 
piten bajo diversas cate- 
gorías. Cada uno tiene 
un espónsor propio, y 
sus características técni- 
cas son diferentes, aun- 
que llevadas a sus últi- 
mas consecuencias, ha- 
cen que todos ellos sean 
equiparables. 

Tomando como ba- 
se pues, estos vehículos tan espe- 
ciales cuyos parámetros se pue- 
den ajustar para adaptarse a cada 
circuito y estilo de conducción, 
Xcar ofrece carreras en 9 circuitos 
diferentes que con un diseño 3D, 
presentan un aspecto visual que 
nada tiene que envidiar a títulos 
anteriores. En él están presentes 


Disparar a las gallinas con una 
escopeta de cañones recortados 
es sólo la punta del iceberg de es- 
te prometedor título que encan- 
tará a todos los adeptos de Qua- 
ke y similares. El protagonista de 
este juego puede ser atropellado 
y aplastado por cruzar la carretera 
sin mirar, y puede conseguir que 
sus enemigos se electrocuten 
contra un cable de alta tensión. 
Quizá sea un combinado entre 
“Ocho 'millones de maneras de 
morir” y cualquier producto ba- 


Racing 


todos los elementos típicos del 
género: diferentes vistas, cambio 
automático o manual, bellos pai- 
sajes, detallados escenarios, com- 
plejas pistas, clima... En principio 
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Redneck 
Rampage 


sura de la factoría Troma, como 
“El vengador tóxico”. En cual 
quier caso, parece muy divertido, 


X-Car: Experimental 


todo parece calculado, aunque 
habrá que esperar unas semanas 
para ver-hasta qué punto se trata 
de una simulación o un juego de 
acción. 


mir 


Rampage 


Editor: Interplay 
Distribuidor: Virgin 


acercarse a un 


: ela 


s vehíci 


muna 


com 


experimer 


Editor: Beti! 
Distribuidor: 3 


Simuladores 


Flight Simulator 6.0 
Flight Adventures 
Hind 

Apache 

A-10 Cuba 

Silent Hunter 


Aventura Gráfica 


Soultrap 

MDK 
Deathrome 
Tomb Raider 
Ripper 

The Neverhood 


Programari Catalá 


Otijocs 

La Rateta 

Les Aventures Ulises 
Tarraco 

H*, de Catalunya 
Les tres Bessones 

El Princep Felic 


Referencia 


Enciclopedia Planeta 
Enciclopedia Salvat 
Enciclopedia Encarta '97 
Atlas Mundial Encarta 
Atlas Salvat 

Tu Cocina 

Historia de la Humanidad 
Matamáticas 1 


Edutainment 


Batman y Robin 
La Aventura de las Palabras 
Taller de juegos: El Rey León 
Enciclopedia de la Ciencia DK 
Historia del mundo DK 
Pauly Mouse 
¡ómo funcionan las Cosas 2.0 DK 
Cuerpo Humano 2.0 DK 


8.950 
9.400 
7.495 
2.995 
8.100 
7.995 


Deportes 
Multisports 2.795 
Grand Prix 2 7.995 
Street Racer 5.495 
Indicar Racing 2.995 
Sail '95 8.495 
Links LS 8.495 
Chessmaster 5000 Aniv. 7.495 
PC Fútbol 5.0 2.795 

Arcade 
Power Rangers 2.795 
Island Peril 3.995 
Shakii The Wolf 3.995 
Expect no Mercy 4.995 
Quake 7.495 
Terminator F. Shock 1.995 
Toy Story 6.495 

Hardware 
Per4mer Turbo Wheel PC 10.900 


Gravis Phoenix 9.900 
Logitech Wingman Light 3.750 
Logitech Wingman Extreme 7.950 
Logitech Wingman Warrior 12.450 
Logitech Thunderpad 2.750 
Diccionario Larousse 18.900 
Guia del Sexo 9.500 
Historia Universal | 8.900 
Historia Universal Il 8.900 
Los Mamiferos 8.900 
AND Route España 5.400 
AND Route Europa 6.400 
Around Barcelona 5.450 


La Aventura de las Ratitas Verdes 3.950 


Las Tres Mellizas 4.500 
Salvaje 4.900 
Felinos DK 4.900 


BAINAN 
OB 


Estrategia Rol 


C8C: Red Alert 6.750 
Warcarft Il 7.995 
Diablo 8.450 
Conquest Deluxe 4.950 
Wizardry Nemesis 7.950 
Civilization 1 7.995 
Silent Hunter 7.495 
Warhammer 7.995 
Close Combat 9.450 
Atmosfear 2.795 
Productividad Personal 
Money 4.950 
Norton Utilities 11.250 
Win Fax 15.900 
Connectix Video Phone 10.990 
Act. Office '97 Prof, 54.900 
Ram Doubler 5.750 
IBM Voice Type 14.995 
MS Intellimouse 9.900 
AGA £ 
¡Oferta! Apresurate... 


Los primeros 

200 compradores 

de títulos de Zeta Multimedia 
recibirán por Cortesía de 
Open Multimedia 


TOTALMENTE GRATIS 
el título POLIZÓN 
valorado en 4.900.- ptas. 


Notícias 


Open Multimedia tiene previsto 
organizar conjuntamente 

con 

Ubi Soft el primer 

campeonato de 

España de P.O.D. 

La inscripciones 

estarán abiertas 


a partir del dia 7 de Abril 

en Open Multimedia. 

Todos los participantes recibirán 
un obsequio por parte de Open 
Multimedia y el ganador 
obtendrá un premio de 50.000.- 
ptas. en productos Multime 


Comprando productos Disney, 
durante los meses de abril 

y mayo, entrarás en el sorteo 
de 30 fabulosos premios. 


1% Premio: 
Ordenador Apple Performa 
y set de juegos Apple. 


DIA ] ABRIL 


¡ATENCION CIUDADANOS! 


OPEN MULTIMEDIA abre las puertas a la imaginación. 


Una bestia de más de 500 m? dedicados exclusivamente al CD ROM. 
El mayor espacio de la ciudad destinado 100% al Software Multimedia. 
Un monstruo que hará temblar el ratón de tu ordenador porque en 
OPEN MULTIMEDIA encontrarás de todo, hasta lo que no te imaginas: 

+ MILES DE TITULOS EN CD ROM 

+ CATALOGO INTERACTIVO 

+ LAS ULTIMAS NOVEDADES RECIEN TRAIDAS DE USA 

+ SALA DE LECTURA DE TODAS LAS VENTAS DEL SECTOR 

+ MONTONES DE SUPERMAQUINAS CON DEMOS 

* SECCION EXCLUSIVA DE CD ROM EN CATALAN 


Abre las puertas de tu imaginación y acércate a 

OPEN MULTIMEDIA, el Monstruo te sorprenderá con un regalo 
: promocional, por el sólo hecho de venir a saludarlo. 
Y además entrega este cupón y te lo descontaremos de tu compra 


C/ Valencia, 395. 08013 Barcelona. 
Tel.: 457 82 75 


El SupermerCDo 


REPORTAJE 


Mctivision - 


una nueva trayectoria 


| Se 
| Una de las compañías más emblemáticas del sector desde los 
| tiempos del Spectrum, parece haber cobrado nueva vida para este 

[ año 97. Si bien algunas de sus últimas producciones no han tenido 

| demasiado éxito, a veces no por calidad sino por tratarse de juegos 
quizá inadecuados para el mercado español, todos los títulos 

previstos para este ejercicio poseen dos factores comunes: 

Jugabilidad y calidad. 


ctivision lleva en el mercado más de 
diez años, y a lo largo de este perío- 
do han créado y distribuido juegos 
tan conocidos como la saga Mech- 
warrior, Los Teleñecos en la Isla del 
Tesoro, Pitfall, A-10 Cuba, la serie Zork, Earth 
Worm Jim, y otros muchos si se retrocede aún más 
en el tiempo. Como cualquier compañía, ha hecho 
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trada experiencia en el sector, unidos a la que 
había allí, y a las tecnologías que tenían dispon 
bles bien por desarrollo propio bien por adquisi- 
ción, Activision ha conseguido el estudio más 
grande de la industria de los juegos de ordenador. 
Su objetivo no es producir muchos títulos, sino los 
justos ofreciendo calidad y juego. A veces su crite- 
rio de diseño y desarrollo puede no adaptarse a de- 


juegos muy buenos, juegos buenos, 
normales, malos, y muy malos, pero 
quizá ha sido más en los últimos 
tiempos cuando a excepción de 
honrosas excepciones, la imagen 
que cualquiera podía tener de Acti- 
vision era totalmente neutra. 

Ahora, gracias a la creación de nu- 
merosos equipos de programación 
con gente que cuenta con demos- 


terminados mercados —cosa co- 
mún a cualquier compañía-, pe- 
ro tienen la suerte de contar con 
jugadores que hacen juegos, y 
que por tanto saben al menos 
qué les gusta y qué les gustaría 
ver en un nuevo producto. 
Además de estos equipos inter- 
nos, Activision cuenta con diver- 
sos estudios externos como Tita- 
nic, una pequeña compañía de 
ocho personas de las que cinco, 
proceden de Ori- 
gin. También han 
firmado algunos 
acuerdos puntua- 
les con otros de- 
sarrolladores, al- 
go que les per- 
mite crear un 
pequeño colchón 
para sus equipos 
internos. 


Interstate '76 


Una de las grandes apuestas de Activision tan- 
to para el presente como para el futuro, es un ser- 
vidor gratuito de Internet, que con cada uno de 
sus títulos permitirá un modo multijugador sin 
más coste que el de la llamada. Pero además de es- 
to, que no es poco teniendo en cuenta que hay 
muchos juegos por los que es necesario pagar por 
jugar en Internet, también se ofrecerán de forma 
pública escenarios, niveles, actualizaciones y nu- 
merosas utilidades y accesorios para todos los jue- 
gos que sean susceptibles de ello. 

Para todos los miembros de Activision, está 
muy claro que el futuro de los juegos está en In- 
ternet, ya que los géneros más populares como ac- 
ción y estrategia, son infinitamente más divertidos 
jugando contra otras inteligencias humanas que 
contra un ordenador. Es evidente que no todo el 
mundo tiene en casa varios ordenadores o una red, 
y el método más fácil es emplear Internet, que 
aunque en España no esté aún muy desarrollada ni 
cuente con un gran número de usuarios, en el res- 
to del mundo cuenta con millones de usuarios 
frente a los casi 150.000 españoles. 


Las nuevas 

producciones 

El resultado de la incorporación de todas estas com- 
pañías y todos los desarrollos que se están llevando 
a cabo, comenzará a ser realidad ya mismo, con 
Interstate 76. Desde ahora hasta Navidad, son 8 los 
títulos por los que Activision apuesta muy fuerte, 
cada uno de ellos con un sabor propio y diferente de 
los demás en género, tipo de juego, y virtudes. 


Interstate 76 
Se trata de un juego de acción 3D que transcurre en 
los años 70, todo ambientado con una banda sono- 
ra de serie de televisión de la época. Su jugabilidad 
y calidad gráficas son imposibles de imaginar viendo 
pantallas estáticas, pero desde luego incorpora una 
serie de elementos que lo convierten en un título 
único. La hermana del protagonista es asesinada por 
un mafioso llamado Tony Malachio, y la venganza 
no se hace esperar. Al volante de diversos coches de 
los 70, mejorados con diversos dispositivos y armas, 
el jugador participará en violentas persecuciones, 
protegerá edificios, escoltará furgonetas, y muchas 
otras cosas a lo largo de más de 30 misiones entre 
multijugador y campaña. 

Sin pretender desvelar ahora nada especialmente 
vital acerca de este juego, pero para darte una idea 
de la gran versatilidad que tiene a la hora de jugar, 


boeder pone a tu alcance cuanto pue- 
das imaginar en accesorios multimedia, 
para que disfrutes al máximo de tu 
ordenador: Joysticks, CD's, ratones, 
archivadores, cascos, micrófonos, etc. 
men 


“tu mejor alícl 4 
EN 


Si deseas recibir un catálogo de los productos boeder, rellena este cupón con tus « 

NOMBRE Y APELLIDOS 095 » 
DIRECCIÓN ... 
PROVINCIA . 
TELÉFONO ED boeder España S, 


beongu/0807 Poligono Indosticl Note2875 
el Tol: (917 


Dark Reign 


entre sus puntos destacables esté el he- 
cho de que puedas bajar del coche cuan- 
do te quedas sin armas, para liarte a tiros 
con los demás vehículos. 


Dark Reign 
Este increíble juego de estrategia en tiempo real, en 
cuyo diseño ha colaborado Ron Millar (ex-compo- 
nente de Blizzard, creador de Warcraft II y Starcraft), 
va a sentar sin duda un nuevo estándar dentro del gé- 
nero. Manteniendo una jugabilidad y sencillez de ma- 
nejo absolutas, su complejidad y brillantez de diseño 
superan a cualquier título que haya salido hasta ahora. 
De entre todas sus virtudes, que son muchas como 
podrás comprobar alrededor del mes de junio, desta- 
ca sobre todo el sistema de inteligencia artificial más 
avanzado y evolucionado de cuantos se han visto. 
Situado en un entorno futurista, Dark Reign 
planteará un conflicto entre dos facciones con la po- 
sibilidad de jugar los mismos escenarios con cual- 
quiera de ellas. Sus unidades, edificios, posibilidades 
de acción, y aspecto gráfico, son realmente brillantes. 
Además, el usuario obtendrá junto con el juego un 
editor de misiones que le permitirá no sólo crear es- 
cenarios, sino también campañas y misiones tanto pa- 
ra un jugador como varios. 


Blood Omen: 

Legacy of Kain 

El aspecto de este título recuerda inevita- 
blemente a muchos juegos de consola, y 
es que saldrá para varias plataformas tra- 
tando de superar a conocidos productos 
de Nintendo y otros. Legacy of Kain 
ofrecerá la na- 
da despreciable 
cantidad de 
120 horas de 
juego al juga- 
dor medio, 
aunque en rea- 
lidad pueden 
ser muchas 
más. 

Su protagonis- 
ta, Kain, resu- 
cita a la vida 
como vampiro 
para vengarse 
de su asesino y 
destruir al ser 
que ha domi- 


nado el mun- 
do. — Puede 
cambiar de for- . 
ma, luchar, lan- 


Sin embargo, 
para sobrevivir, 
necesita — san- 
gre, la de ami 
gos y enemi- Ñ 
gos. El día le A 
sienta muy mal, la noche es perfecta, y cuando hay 
luna llena, su poder alcanza su máximo potencial. 

Algunos de los números de este juego producen 
mareos, como por ejemplo las 160.000 pantallas o 
los 66.000 gráficos que se utilizan para los escena- 
rios. Más de 100 enemigos y 30 hechizos, casi diez 
resoluciones diferentes que van desde 320x200 a 
1600x1280. Una auténtica barbaridad apta sólo pa- 
ra adultos debido a su temática y la perfección con 
que se ha desarrollado el personaje de Kain. 


Netstorm 

Aunque en España los juegos para Internet no 
tengan una gran difusión por razones que ahora 
no vienen al caso, aquellos que estén conectados a 
la autopista de la información por excelencia se en- 
contrarán con una auténtica sorpresa si adquie- 
ren este juego o al menos juegan la demo que esta- 
rá disponible en breves fechas en la dirección 
www,.titanic.com que los desarrolladores de Nets- 
torm ya tienen operativa. 

Este juego de estrategia en tiempo real posee 
una concepción y un diseño sumamente originales 
basados en islas flotantes y elementos de la naturale- 
za, y permitirá al jugador enfrentarse con otros de 
su mismo nivel a través de Internet. El objetivo es 
conseguir un vasto imperio de islas flotantes, todo 
con el dinamismo de Warcraft 11 o Command 8 
Conquer pero con una jugabilidad y un atractivo 
francamente superiores. Se puede crear y equipar 
una isla a medida sin necesidad de estar conectado, 
y una vez preparado, se entra en un vasto mundo en 
el que habrá miles de jugadores al mismo tiempo, 
aunque sólo podrán enfrentarse entre ellos en gru- 
pos de 8 siempre y cuando posean una experiencia 
similar, algo que el servidor de Titanic se ocupará de 
recordar para que nadie tenga ventajas. 


Dog Fight 
Probablemente este simulador de vuelo de la 2* 
Guerra Mundial cambie de nombre antes de salir al 


Dog Figtot 


mercado, pero sus principales elementos ya están 
ahí para dar una rápida idea de lo que será. Al mar- 
gen de tratarse de una simulación de vuelo y com- 
bate 3D estructurada por misiones —hasta aquí no 
hay nada nuevo—, el mundo virtual de este juego es- 
tá concebido con leyes físicas reales que capacitarían 
al jugador en teoría, para poder pilotar un avión de 
verdad. 

Por otro lado, el nivel de realismo de este mun- 
do virtual promete alcanzar cotas inusitadas. Por 
ejemplo, todos los objetos, aviones incluidos, han 
sido concebidos como una suma de elementos 3D 
que forman un todo, pero que a la hora de separar- 
se se descomponen en sus elementos que en ese 
momento adquieren entidad propia con trayecto- 
rias diferentes según la situación, convirtiéndose en 
nuevos objetos que suponen un potencial peligro 
para tu piloto. Traduciendo esto a un ejemplo prác- 
tico, si haces explotar un avión enemigo, éste se des- 
membrará y cualquiera de sus piezas podría chocar 
con tu avión, cortarte un ala, o destrozar la cabina. 


Zork: Grand 
Inquisitor 

Aunque se dijo hace tiempo que la saga de Zork, esa 
entidad sin rostro, sexo, color o personalidad, se 
terminaba con Nemesis, no va a ser así. Con un en- 
torno 3D diseñado por arquitectos, un nuevo mun- 
do se abrirá para este extraño ser intemporal en esta 
aventura gráfica que ahora incorpora ciertos ele- 
mentos como hechizos o inventario. El sistema de 
movimiento será idéntico al de Nemesis, pero los 
puzzles, habitaciones y personajes, recuperan gran- 
des ventajas que habían perdido con el tiempo, co- 
mo un gran sentido del humor y un diseño algo más 
terrenal que el de Nemesis. 

Con esta entrega (la octava ya, duodécima si se 
tienen en cuenta cuatro antiguos títulos), Zork se 
aleja del entorno Myst para meterse de lleno en la 
aventura, con todos los elementos intrínsecos al gé- 
nero, adaptándose además a la calidad y la tecnolo- 
gía que se puede exigir de cualquier producto hoy 
día. Su diseñador asegura que Grand Inquisitor de 
ninguna manera podrá ser considerado una secuela 
de Nemesis, sino en todo caso, del conjunto de to- 
dos los títulos anteriores. 


Heavy Gear 

Tras el éxito obtenido sobre todo en Estados Uni- 
dos con Mechwarrior, Activision ha querido seguir 
haciendo juegos de acción de Mech, ahora de la 
mano de Dream Pod 9 —creadores del juego de ta- 
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. CD ROM”S EN CASTELLANO A | 
| UN PRECIO INCREIBLE 


CD CIENCIAS OCULTAS. 2.995 ptas. 4 
Lo mejor en programas esotéricos y de adivinación. Programas para 
echar las cartas del Tarot, horóscopo, cartas astrales, biorritmos... 


CD AJEDREZ 2.995 ptas, 

El CD ideal para todo buen aficionado al ajedrez o, también, para 
aquel que desea aprender a jugar. Con más de 10.000 partidas de 
maestros, reloj profesional, tutor interactivo así como editor de table- 
TOS y partidas. 


CD DISEÑO. 2.995 ptas. 

Todo lo necesario tanto para el diseño tico como el técnico: pro- 
gramas de CAD, de Rotulación, de Fractales, imágenes Clip Art y pro- 
gramas de Diseño Artístico. 


CD ENSEÑANZA. 2.995 ptas, 

Programas para el aprendizaje de Matemáticas, Inglés, Física, 
Química, Geografía y Mecanografía. Cursos de Windows, MS-DOS, 
Lotus y Wordperfect; así como un generador de Exámenes tipo Test. 


CD JUEGOS DEPORTIVOS. 2.995 ptas. 

Para los aficionados al deporte en general y para los que les gustan los 
juegos deportivos en el ordenador. Aquí encontrarás juegos de balon- 
cesto, golf, fútbol, tenis, bolos, carreras de caballos... 


CD JUEGOS DE ESTRATEGIA. 2.995 ptas. 

Demuestra tus conocimientos de estrategia y sangre fría para conducir 
a los ejércitos bajo tu mando a la victoria final en toda la variedad de 
situaciones, escenarios y guerras que aquí te proponemos. 


CD SUPER INGLES, 2.995 ptas. 

La herramienta ideal para que toda la familia pueda aprender Inglés. 
* Sirve para todos los niveles. Perfeccionamiento de gramática y pro- 

nunciación, test, juegos y preparación para exámenes reconocidos 

como el First. 


CD JUEGOS WINDOWS. 2.995 ptas. 
Los mejores juegos completos de todo tipo para entorno Windows. 


CD JUEGOS MS-DOS. 2.995 ptas. 
Juegos variados y de calidad para entorno MS-DOS, 


CD SUPER-PORNO. 2.995 ptas. 
Películas eróticas reales, a todo color y de gran calidad. 


OFERTA ESPECIAL: 
¡PIDA TRES Y PAGUE 
SOLAMENTE DOS! 


PIDA POR TELEFONO AL 902 120 130, 
POR FAX AL (91) 896 05 10 
O POR CARTA A: 
PRIX INFORMATICA 
APARTADO 93 
28200 S.L. ESCORIAL (MADRID) 
E-MAIL: prixCbitmailer.net 
SOLICITE CATALOGO GRATUITO DE DISKETTE. 


es producir 
muchos 
títulos, 


ofreciendo 
calidad y 
jugabilidad 


El objetivo de 
Activision no 


blero de Heavy Gear—. Habien- 
do creado anteriormente todos 
los títulos de la serie Mechwa- 
rrior, el equipo de Activision tie- 
ne muy claro qué dirección se- 
guir con Heavy Gear. En primer 
lugar se ha creado un nuevo sis- 
tema de inteligencia artificial 
que contempla diversos com- 
portamientos y perso- 
nalidades, y también se 
ha creado un sistema de 
desarrollo y evolución 
del personaje bastante 
similar al de un juego 
de rol. Por supuesto, 
todo esto no implica 
que se haya descuidado 
el aspecto gráfico y 
ciertos elementos de 


los robots. 

El muevo entorno 3D 
tiende a una riqueza gráfica 
superior que se había dejado 
un poco de lado en Mechwa- 
rrior, y los Gear poseen más arti- 
culaciones y modos de movi- 


miento entre los que destaca la 
posibilidad de desplazarse “flo- 
tando” sobre el terreno. Para 
desarrollar este juego basado en 
el universo de Dream Pod 9, Ac- 
tivision ha contado con un gran 
apoyo técnico gracias a los libros 
del juego de tablero, creados 
con el asesoramiento de un con- 
sejero militar. 


Hexen 2 

Activision a firmado un impor- 
tante acuerdo con id software 
que éntre otras cosas se traduci- 
rá en la distribución de este es- 
perado título. A nivel técnico, 
Quake se va a quedar pequeño a 
su lado, ya que el mundo 3D de 
Hexen 2 posee un nivel de deta 
lle y unas posibilidades de acción 
que llevan el género algo más le- 
jos. Aunque aún hay detalles sin 
confirmar, parece que en Hexen 
2 el componente de juego de rol 
va a tener mucho más peso que 
en anterior, no sólo por los he- 
chizos y objetos, sino por la in- 
troducción del factor experien- 
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sino los justos 


cia, amén de puzzles que no 
consistirán en pulsar un botón 
para abrir una puerta 20 panta- 
llas atrás. 

Otro de los aspectos de He- 
xen 2 es el realismo del mundo 
en que transcurre el juego, que 
cuenta con iluminación en tiem- 
po real, posibilidad de 
interacción con nume- 
rosos objetos y persona- 
jes, y detalles como 
romper las ventanas de 
una catedral y poder ver 
el exterior, consiguien- 
do un mundo más vivo 
y dinámico con objetos 
en movimiento  hori- 
zontal, vertical y girato- 
rio. Los niveles se co- 
responderán con diver- 
sas épocas de la historia, 
como el medievo o el 
antiguo Egipto. El modo multi- 
jugador será ampliamente coope- 
rativo y complementario en cues- 
tión de personajes: clérigo, asesi- 
no, paladín y necromante. 


Quake Mission Packs 
En virtud también del acuerdo 
con id, Activision ha creado de 
momento dos packs de misiones 
oficiales para Quake, que además 
de nuevos niveles tanto para un 
jugador como para multijugador, 
incluyen nuevos monstruos, ar- 
mas y escenarios. Con ellos desa- 
parecen los marrones de los esce- 
narios de Quake para dar paso a 
una gama de colores más amplia 
que alegrará la vista del jugador. 
La banda sonora es totalmente 
nueva, y el modo multijugador 
cuenta con tres nuevas modalida- 
des de competición y coopera- 
ción. Para las misiones en solita- 
rio, se ha logrado un diseño que 
hace que Quake sea mucho más 
divertido, eliminando algunos de 
los factores soporíferos del origi- 
nal. 


Sierra Originals 
¡GRANDES ÉxirOS a Precios Mácicos! 


ES 


RS 
jela lo que oculta 
curidad. 


ACIDO DEC ESIAC e MS DESTÍESRAT CA 
y WOODRUFF 


3-D ULTRA PINBALL KING'S QUES GABRIEL 
El pinball más rápido del espacio con El Superventas en juegos de ordenador Un psico-thriller , Una aventu ractiva de dibujos 
unos increibles gráficos, de todos los tiempos. pasárselo de . animados del tipo Tex Avery. 


FREDD 


El ta ; 
de coches de S historia del Oeste 
Carreras más . pa un cowboy 
premiado de ala 
los últimos 
e DUDAS 


Pronay 


EARTHSIEGE 


Participa En NuestTRA HISTORIA POR MENOS DE 2000 PTS. e 


(Excepto Betrayal at Krondor) 
a] 

S TE .R R A Si no encuentras alguno de estos productos en Avda. de Burgos, 9, 1.2 o 

á Tel. 383 26 23 Fax: 383 24 37 4 


— NA y mí "E FUN NE tu proveedor habitual, llámanos. 


; Dos veces con la misma piedra 


Ciudad de los 
n Perdidos 


n determinadas ocasio- 
nes, a uno se le plantean 
a las que re- 
imposible en- 
contrarle respuesta. Pongamos 
un ejemplo: ¿cómo se puede ex- 
plicar que una compañía como 
Psygnosis pueda lanzar al merca- 
do una producción tan brillante 
como Mundo Disco II, y a con- 


Aunque en la 
producción de 


una compañía 
tiene que haber 
¡camente de 
todo 


lóg 


sobre 
todo si ésta 
bastante 


es 
voluminosa 

no deja de 
sorprender que 
Psyenosis haya 
vuelto a cometer 
el mismo error 
que llevó al 
taste un 
proyecto tan 
prometedor 
como Chronicl 


of the Sword... 


tinuación y casi simultaneamente 
un “ladrillo” como Blue Ice? 
Definitivamente, es un miste- 
rio de dificil solución, casi tanto 
como el que nos trace su nueva 
producción, La Ciudad de los Ni- 
ños Perdidos, una aventura para 
la que no se han escatimado todo 
Requerimientos: — tipo de esfuerzos a nivel técnico, 
A 186DX2 66MMZ, — pero que flaquea precisamente en 
J ae 105% el punto crucial: sus puzzles, o lo 
« dro mo que es lo mismo en definitiva, su 
jugabilidad. Con todo la historia 
no es precisamente nueva, sino 
que como ya decíamos en un 
principio nos recuerda inevitable- 


Precio: 6,990 


Windows 95, CDROM 2 
ta de sonid 
N de jugadore 
Edito 
ibuídor: 


tronic Art 


mente al triste caso de Chronicles 
of the Sword. 


La prueba del algodón 
Como en el anuncio televisivo, a 
este juego de Psygnosis basta ras- 
carle un poco su brillo exterior 
—Jease su vistosidad gráfica para 
descubrir que lo que hay debajo 
deja bastante que desear. 

La aventura res- 
peta, eso si, de 
una manera bas- 
tante fiel el argu- 
mento de la pelí- 
cula homónima 
de los directores 
franceses  Jean- 
Pierre Jeunet y 
Marc Caro, res- 
ponsables  tam- 
bién de la irresis- 
tible  Delicates- 
sen. El meollo 


central del asunto gira en torno a 
una misteriosa plataforma marí- 
tima y a la súbita desaparición de 
algunos tiernos infantes... Miet- 
te, la protagonista femenina del 
juego —Lara Croft ya no está tan 
sola— será la encargada de descu- 
brir en nuestra compañía la ver- 
dad sobre esta oscura historia. 


Perdidos en la ciudad 
Esa es precisamente la primera 
sensación que uno tiene cuando 
comienza su primera partida con 
esta aventura de Psygnosis: apenas 
si media docena de objetos que se 


pueden recoger pero que no se 
acierta a utilizar algunos de ellos 
camuflados con una mala idea 
ciertamente notoria—, una mode- 
rada «cantidad de localizaciones 
que visitaremos una y otra vez en 
nuestra confusión, y dos o tres per- 
sonajes que nos oftecen escasas 
pistas acerca de que demonios de- 
bemos hacer para dar los primeros 
pasos en nuestro periplo. El resul- 
tado: bloqueo, frustración, deseos 
de apagar el ordenador y no volver 
a cargar el juego hasta que alguien 
se apiade del jugador y le propor- 
cione una guía de juego para supe- 
rar los primeros puzzles... 

Triste, pero cierto. Tanto co- 
mo que la cosa además no acaba 
ahí ni mucho menos. La pregun- 
ta surge rápidamente: ¿nos haya- 
mos ante una compleja aventura 
con puzzles casi irresolubles, o 
nos acabamos de topar con un 


burdo intento de camuflar el cor- 
to desarrollo y el reducido núme- 
ro de localizaciones a visitar ele- 
vando brutalmente el nivel de di- 
ficultad? 

Probablemente, y dado lo di- 
cho hasta el moménto, ya ha- 
breis llegado a la conclusión vo- 
sotros solitos de que nos haya- 
mos ante la segunda —y más 
lamentable— de las dos posibili- 
dades. Lo peor del caso es que 
una vez solventado el bloqueo 
inicial del jugador, se entrará en 
una nueva etapa del desarrollo 
del juego bastante más sencilla, 


hasta el punto que los aventure- 
ros más curtidos no encontrarán 
demasiadas — dificultades para 
completar la aventura en apenas 
tres O cuatro horas. 


Jugar y perder 
Una vez dicho lo anterior, parece 
que pocas más cosas se pueden 
decir que cambien la valoración 
definitiva sobre esta aventura. En 
realidad es así, pero no deja de re- 
sultar frustrante el comprobar co- 
mo Psygnosis ha tenido en sus 


manos los elementos para dar for- 
ma a una fantástica aventura y ha 
permitido que la oportunidad se 
le escurriera entre las manos. Nos 
explicamos: los decorados 3D, la 


animación de los personajes, la 
forma en que estos se acercan y 
alejan, la ambientación de cada 
zona, la banda sonora e incluso la 
propia trama del juego si están a 


po 
Ñ 


la altura de lo 
que se podría 
esperar de un 
gran juego. 
Por ello, y 
por que la 
compañía —in- 
glesa responsa- 
ble de maravi- 
llas tales como 
los adorables y 
suicidas Lem- 
mings, nos ha demostrado ya en 


1997 ABRIL 


sobradas ocasiones que es capaz 
de lo mejor, no perderemos la es- 
peranza de que esta misma bri- 
llante tecnología sea más adelante 
empleada en una aventura cuyo 
desarrollo y puzzles estén también 
a la altura, 

Por último, comentar como 
detalle positivo que el juego ha 
sido traducido -que no doblado 
a nuestro idioma, algo que resta- 
rá algo de la ya sobredimensiona- 
da dificultad inicial a los usuarios 
españoles para acercarse a este 
juego, que le hace un flaco favor 
a la película de Jeunet y Caro, in- 
finitamente más recomendable 
que esta aventura de Psygnosis. 


Ú 
le 
F] 
+“ 
£ 


en 


Av 


tativo) 
lentos : 
de RAM, 


CD-ROM 2x, tarjeta de 
sonidc 

N' de jugadores; | 
Virgin Sound and 
Vision 

Distribuidor: Arcadia 


Edits 


Inculcando valores 


Terratopia 


Las aventuras gráficas también están llegando a las audiencias más 
jóvenes, los jugadores del futuro, con similares tecnologías y 


extensione: 


tilizando los mismos 
elementos que una 
aventura para un pú- 
blico más adulto, y 
adaptando los puzzles, temáticas 
y lenguaje a los jóvenes, cada vez 
son más los productos que con o 
sin fines educativos, pero siempre 
con propuestas formativas del ca- 
rácter y la personalidad, salen al 
mercado. 

Sin embargo muchas veces, 
tanto en juegos de ordenador co- 
mo en series de dibujos animados 
o libros, los contenidos y su pre- 
sentación alcanzan sorprendentes 
niveles de lo que un jugador 
adulto y experto vendría a llamar 
“babosería interactiva”. Por des- 
pectivo que pueda parecer el tér- 


Calificación 
Terratopia 


Pros: La traducción 
y el doblaje son 
magníficos, y la cali- 
dad técnica de los 
gráficos y dibujos 
animados me 
que se puede ver 
en muchos otros 
productos. 


ideológica es demasiado 


y cana, y el lenguaje 


mino, lo cierto es que los diálo- 
gos y actitudes son melosos hasta 
el límite, y tienden a convertir al 
infante en un “modosito” que lo 
ve todo de color de rosa. 

Más o menos esto es lo que se 
puede apreciar en Terratopia, 
una aventura gráfica en toda re- 
gla que presenta a unos jóven 
llamados “Terrasoldados” la 
versión moderna de los “boy 
scout”-, que pueden transfor- 
marse en sus animales tótem. Sus 
misiones tienen todas fines eco- 
lógicos, la última moda en orien- 
tación juvenil, para conseguir 
que los hombres y mujeres de 
mañana no sean tan animales co- 
mo los de hoy. Aunque el objeti- 
vo final sea éste, los medios para 


conseguirlo 
son los comu- 
nes de cual- 
quier aventura: 
puzzles, obje- 
tos, conversa- 
ciones, y de- 
más elementos 
inherentes al 
género. 
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A nivel técnico, hay dibujos 
animados, gráficos en alta resolu- 
ción, y un sistema de movimien- 
to tipo Myst, sin la más mínima 
transición entre pantalla y panta- 
lla. Tanto la banda sonora como 
las voces todas en castellano—, 
poseen una calidad muy por enci- 
ma de la media, al igual que la co- 
rrectísima traducción que se ha 
hecho de textos y guión. 

Terratopia es una aventura 
gráfica para jóvenes con una te- 
mática muy de moda en cuanto a 
“dirección ideológica”, intentan- 
do inculcar al jugador una serie 
de valores marcadamente ecolo- 
gistas, utilizando en todo mo- 
mento un lenguaje demasiado 
empalagoso. 


El truco es... 


unque todos los 

puzzles se pueden 
resolver más de una vez, lo 
único que se consigue con 
ello son un par de pistas re- 
petidas, así que confórmate 
con resolverlos una sola 
vez y sigue avanzando. 


todos los “cracks” de la Liga de las Estrellas. ¿Falt: 


Para jugar, sólo necesitas saber su nombre 


Kick Off 97 


El mejor juego de fútbol para H 


= l, 
ERBE Sofuware: MéndeziÁlvaro n%57, 3* plarita - 28045 Madrid - Tel.: (91) 506 42 00 - Fax: (91) 528 


Aventura 


Requerimientos : 
486/33 MHz, 8 MB de 
RAM, Disco Duro, VGA, 
CD-ROM 2x, Ratón, Tarjeta 
de Sonido, DOS 6.0 0 
Windows 95 

N' de jugadores: | 
Editor: DDM 
Distribuidor: DOM 


Calificación 


Pros: Productos co- 
mo Alfred contribu- 
yen a que otros pro 
ductos menos me- 
diocres parezcan 
aún mejores. 
Contras: Esta pro- 
ducción es un to- 

h 2, rrente de sinrazones que 
remernora muchas cosas 

que el español medio 
debería tener más que 
superadas. 


Increíble, pero cierto 


xMifred Pelroci 


en busca de un sueño 


El resurgir de la leyenda negra del software español o cómo convertir 
una buena idea en una mediocre realidad 


unque — últimamente cho más veloz y 
algunas producciones — fluida. Para que 
españolas habían de- nadie pueda que- 
mostrado un nivel de  jarse, en Alfred 
calidad que se aproximaba bastan- — también hay vo- 
te al de las foráneas, siempre hay — ces, aunque dada 
ovejas negras y excepciones que — su ínfima calidad 
confirman la regla. Y éste es el ca- tanto a nivel téc- 
so de Alfred, una aventura gráfica — nico como inter- 
que hace aguas por todas partes. — pretativo, ya son 
Én primer lugar, en un intento de motivo de queja 
resultar gracioso, el guión se ha — para cualquiera. 
quedado en algo chabacano y to- Sumándose a 
talmente carente de gusto, debido — la larga lista de 
principalmente a ciertos elemen- — despropósitos del 
tos que se han introducido de for- juego, están los 
ma gratuita sin más motivo que la gráficos: muchos 
calentura de alguna mente adoles- poseen una bue- 
cente. En general, desde la intro- na concepción y 
ducción al propio desarrollo de la realización, con- 
aventura, el guión bien podría ser — siguiendo un as- 
el de una de las películas del desta-. * pecto visual Ópti- 
pe, tan populares en los 70 y prin mo, mientras que 
cipios de los 80. 
Para continuar, 
brillan por su tre- 
menda lentitud la 
animación y el mo- 
vimiento, tanto en 
el juego como en la 
intro. Una serie de 
dibujos en cartu- 
linas pasadas a 
mano, producirían 
una animación mu- 


' des de juego: tira el ladri- 


llo contra la ventana que 
hay sobre la tienda de “To- 
do a 100”, y dentro podrás 
¡comprar un alargador y un | 
¡simbolo egipcio que nece- 
¡sitarás más tarde. 


otros parecen dibujados por un 
niño de cinco años. 

Reviviendo el pasado, justo el 
momento en que la ¿poca dorada 
del software nacional comenzó a 
salpicarse de malas producciones 
que casi acabaron con la industria 
española, este juego supone una 
mancha en el hasta ahora impeca- 
ble expediente del sector del de- 
sarrollo ibérico. Ni siquiera su 
bajo precio hace que merezca la 
pena comprarlo. 
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PER4MIER 


NODO 
| N0.,1 en EUROPA 


10.900y:s 


IVA incluido 


PER4MER RACING WHEEL Disponible en: 


Cambio de marcha programable (tipo Fórmula 1] 


Conectable al puerto del joystick 


Tel.: 4578275 


E 
|, ES > INFORMACIÓN Y PEDIDOS: 
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Multirrieclioaes BILBAO: 902 33 20 00 


ESPAÑA, 


Ú 
'l 
Í 


La serie de 
simulación que 
Bullfrog inició con 
Theme Park, 

se ve ahora 
continuada con 
Theme Hospital, 
un entretenido y 
adictivo juego 
que otorgará 

al jugador la 
dirección y 
gestión de un 
hospital. ¿Te 
atreves a jugar 
con la salud de 
una ciudad? 


Precio: 6.990 
Requerimientos: 

486DX2 66MHz, 

8MB de RAM, 25M8 de 
espacio en disco duro, 
MS-DOS 6.2 o Windows 95, 
SVGA ratón, tarjeta de sonido 
N? de jugadores: 10 varios 
Editor: Bullfrog 
Distribuidor: Electronic Arts 


Con la salud sí se juega 


uizá la Seguridad 

Social debiera entre- 

gar también el con- 

trol de su gestión y 
dirección al mejor jugador resul- 
tante de un campeonato na- 
cional de Theme Hospital. Todo 
el mundo se queja de las listas de 
espera en las consultas médicas, 
de la insuficiencia de los servi- 
cios, la carencia de especialistas y 
aparatos, la mala actitud y prepa- 
ración de algunos miembros del 
personal sanitario,... En definiti- 
va, ¿quién no ha dicho en alguna 
ocasión que el sistema sanitario 
de este país era una auténtica 
porquería? 

Con Theme Hospital, el ju- 
gador tendrá la oportunidad de 
comprobar lo dificil que es con- 
seguir que un centro de atención 
médica funcione correctamente, 
y si extendemos esta dificultad a 
un sistema sanitario nacional 
completo, el problema será ma- 
yúsculo. Por otra parte, si el juga- 
dor es capaz de hacer que su si- 
mulación sea impecable, 
debiera opositar a direc — p> 
tor de hospital o algo 
parecido. 


Poco a poco 
Todo comienza cuando 
el jugador recibe la direc- 
ción de un modesto hos- 
pital, con un modesto 
sueldo, un modesto pre- 
supuesto, y un edificio 
vacío. Lo mismo sucede 
con los otros tres centros 
de la zona que controla 
el ordenador. Un bande- 
razo de salida pone en 
marcha un cronómetro 
que concede algo de 
tiempo para prepararlo 
todo antes de que los pa- 
cientes empiecen a acu- 
dir a los hospitales, y la 
carrera comience. 


D cow 


Antes de poner nada en el 
edificio, hay que echar un vistazo 
a su extensión y forma, y también 
alos edificios colindantes para te- 
ner una adecuada visión de futu- 
ro y planificar la estructura de las 
consultas y los distintos departa- 
mentos. Lo primero, por supues- 
to, será colocar una recepción y 
contratar a una recepcionista, Se- 
guirán las consultas de medicina 
general, psiquiatría y enfermería, 
cada una de ellas con sus médicos 
—especialistas en ciertos casos-, y 
todo el mobiliario necesario para 
uso de pacientes, como bancos 
para sentarse, máquinas de bebi- 
das, y plantas para hacer que se 
sientan cómodos. 

También hay que tener en 
cuenta las necesidades de médi- 
cos y pacientes, lo que obliga a 
crear una serie de infraestructuras 
básicas como una sala de perso- 
nal, unos lavabos, salas de forma- 
ción, laboratorios de investiga- 
ción, farmacias, etc. Progresiva- 
mente, cada hospital ha de contar 


e dl e 


| 


con los elementos y personal ne- 
cesarios para atender y tratar al 
máximo número de pacientes de 
forma eficaz, sin perder a ningu- 
no por úna mala gestión o falleci- 
miento, y manteniendo una re- 
putación aceptable dentro de la 
comunidad. 


El enfermo 

imaginario 

Los pacientes acuden a los hospi- 
tales con numerosos problemas 
que requerirán diferentes trata- 
mientos y consultas, pero sería 
bastante deprimente y peliagudo 
que las enfermedades fuesen rea- 
les. Por ello Bullftog, y por exten- 
sión, Electronic Arts en el proce- 
so de localización del juego, han 
ideado curiosas dolencias como la 
Arguiñanitis -un terrible mal que 
aqueja a una buena parte de la po- 
blación y que requiere un tajante 
tratamiento psiquiátrico, el Sín- 
drome del Rey varones que se 
creen Elvis=, Invisibilitis =un gra- 
ve problema que se soluciona con 
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la ingestión de una tinta 
visible—, Paciente Cabe- 
zudo —que exige una In- 
flatoterapia agresiva=, y 
muchas otras que no 
mencionaremos para no 
restarle diversión al juego. 


La reputación 
lo es todo 
Básicamente hay tres grandes fac- 
tores en el juego: la construcción 
y mantenimiento de instalacio- 
nes, la contratación y formación 
de personal, y la investigación y 
desarrollo de nuevas tecnologías 
y tratamientos. Gestionándolos 
de forma adecuada se conseguirá 
un nivel aceptable de ingresos y 
una reputación impecable en la 
comunidad, así como aumentar 
el valor del hospital. La combina- 
ción de estos tres elementos dará 
como fruto una oferta para diri- 
gir otro centro, lo que supone un 
avance de nivel. 

Para contribuir a mejorar la 
reputación y aumentar los ingre- 


sos económicos, se producirán 
diversos eventos a lo largo del 
juego, como las urgencias —que 
suponen primas adicionales a la 
factura habitual por curación=, O 
las visitas de VIP"s, quienes harán 
una donación si encuentran las 
instalaciones y la atención satis- 
factorias. Hay que tener cuidado 
con estos dos elementos, ya que 
un resultado negativo influye di- 
rectamente sobre la reputación 
del hospital. 

Otros acontecimientos, co- 
mo terremotos o epidemias pro- 
vocadas por un exceso de sucie- 
dad, producirán deterioro en las 
máquinas —al igual que su uso ex- 
cesivo- o alarma social, algo muy 
peligroso para la reputación y los 
ingresos, sobre todo cuando Sa- 
nidad toma cartas en el asunto. 


Patients are getting unhappy. 
Place some more plants to cheer 
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Ojo con el 
personal ' 

Con bastantes Ñ 

pacientes satisfe- | 

chos por haber 

sido bien atendi- . 

dos, disponer de 

lavabos y máqui- 

nas de bebidas, bancos para sen- 
tarse y una temperatura agrada- 
ble dentro del hospital, la repu- 
tación crecerá, y con ella la 


afluencia de público. Los médi- 
cos, enfermeras, bedeles y recep- 
cionistas jugarán un importante 
papel en todo ello, ya que cada 
uno tiene una personalidad y un 


nivel de espe- 
cialización que 
el paciente no- 
tará  rápida- 
mente, Por 
ello es vital que 
los bedeles, en- 
fermeras y re- 
cepcionistas 
sean amables y trabaja- 
dores, y que los médi- 
cos posean la mejor for- 
mación posible dentro 
de su campo. 

Todo esto se percibe a 
través de la vista y el oí- 
do mediante una pers- 


Cada hospital 
ha de contar 
con los 
elementos y 
personal 
mecesario 
para atender 
y tratar al 
máximo 
número de 
pacientes de 
forma eficaz 


Theme 
Hospital 


: Theme Hospi- 
tal posee todos los 
elementos de un 
número uno para 
todos los jugadores 
n de la 
Su estruc- 
tura progresiva per- 
mite que los nove- 

les también puedan 
hacerse con él, descu- 
briendo así un nuevo 
mundo de entreteni- 
miento y diversión. Es 
muy, muy adictivo. 
sucede 


to dad 
sos inici 


ofundamente 


| 


Theme Hospital 


Es vital que 

los bedeles, 
enfermeras y 
recepcionistas 
sean amables y 
trabajadores, y 
que los médicos 
posean la mejor 
formación 
posible 


Town Soreen] 


pectiva isométrica y gráficos 3D 
en alta resolución acompañados 
por divertidas animaciones tam- 
bién 3D, textos y voces en caste- 
llano, y un interfaz cómodo y 
sencillo a pesar de las numerosas 
opciones y posibilidades del jue- 
go. Esto último confiere además 
un alto nivel de cómoda jugabi- 
lidad del que otros programas 
de simulación, carecen por com- 
pleto. 

Theme Hospital es un diver- 
tidísimo y aún más en- 
tretenido desafio a la ¿AAN 
capacidad de gestión y 
reacción del jugador, 
su ingenio, y su hab; 
dad. Aunque no habría 
bastantes páginas para 
expresar con. palabras 
la inmensa cantidad 
de posibilidades que 
ofrece el juego, esta 
nueva producción de 
Bullfrog es uno de los 
mejores productos de 
su categoría, brillan- 
do por encima de to- 


cow 


dos los SIM”s de Maxis y de mu- 
chos otros juegos de distintos 
géneros. Al igual que en otros 
títulos se jue- 
ga de alguna 
forma a ser 
Dios, algo pa- 
recido podría 
decirse de 
Theme Hos- 
pital, ya que 
pone en tus 
manos las vi- 


das de incontables pacientes que 
sólo tú puedes vigilar y prolon- 
gar. 
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Dos BF-109 
sobrevuelan el cielo 
alemán. La 
mañana parece 
tranquila. De 
pronto la radio 
transmite un grito 
¡Achtung Spitfir 
Un piloto inglés 
empieza a 
disparar contra uno 
de los miembros 
de la patrulla 
amparado por el 
Sol y las nubes. 
Todo ha terminado, 
uno de los aviones 
cae envuelto en 
llamas y el Spitfire 
se desvanece tan 
rápido corno 
apareció... Una 
marca más en el 
fuselaje... un 
hombre menos en 
Alemania. 


Precio: 5.850 
Requerimientos : 


486 DX 33MHZ, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2X, 11 MB de 
disco duro, MS DOS 5.00 
Windows 95, tarjeta de 


¡Achtung Spitfire! 


er 


the Reich 


ver the Reich es uno 

de esos programas 

que no olvidaremos 

fácilmente. Una con- 

versión nueva del clásico juego de 

tablero de Clash of Arms al mun- 

do del ordenador por Avalon 

Hill. Un programa que sirve para 

demostrar y como ejemplo fun- 

damental- de cómo se puede me- 

jorar un juego de tablero, de por 

sí bueno, al pasarlo al ordenador y 
convertirlo en excelente. 

En el programa podemos 

observar como las características 


“ inherentes de cada uno de los 


aparatos se hallan fielmente re- 
presentadas, de tal forma que las 
diferencias en potencia de fuego, 
maniobrabilidad, control, veloci- 
dad y armamento están presen- 
tes en todos y cada uno de los 
aviones incluidos en el programa. 

Os puedo decir por experien- 
cia, puesto que el juego de table- 
ro se halla ocupando un lugar 
primordial en una de mis estante- 
rías y se utiliza bastante, que es el 
juego a nivel táctico más realista, 
adictivo y emocionante de la 
guerra aérea en el período de 
1943-45. Pues bien, el juego de 
ordenador supera al de tablero, y 
esto es como decir que la pelícu- 
la supera al libro, algo bastante 
inusual, pero cierto, 

En primer lugar, la represen- 
tación gráfica es excepcional, las 
figuras que representan a los 
aviones son perfectamente defi- 
nidas y permiten reconocer cual- 
quiera de los aviones sin ningún 
tipo de duda. 

En segundo lugar, el progra- 
ma introduce secuencias anima- 
das en blanco y negro de graba- 
ciones reales de la segunda gue- 
rra mundial, que impone un 
cierto toque dramático y realista 
al programa. 

Y en tercer lugar, la jugab; 
dad es altísima. A nivel de meca- 


Pb cow 


nismo de jue- 
go, puesto que 
han eliminado 
un montón de 
complicadísi- 
mos — cálculos 
y de tablas a 
utilizar, a nivel 
de poder jugar 
con un amigo 
al lado por tur- 
nos de comba- 
te O a través de 
Internet. Por 
si fuera poco, 
la posibilidad 
de poder elegir 
cualquiera de los bandos implica- 
dos en la contienda, Alemán, 
americano o inglés y el poder ju- 
gar con cada 

uno de ellos 
escenarios O 
campañas, así 
como crear y 
editar nuestros 
propio escena 
rios hacen de 
Over the Reich 
uno de los me- 
jores — progra- 
mas de estrate- 
gia que han pa 
sado por mis manos. 


Sistema de juego 

El sistema de juego está basado 
en un sistema de turnos, en el 
cual podremos mover todos 
nuestros aviones de uno en uno, 
utilizando dos sistemas; el pri- 
mero es sencillísimo y consiste 
en apuntar con el ratón y señalar 
el cambio de rumbo o la conti- 
nuación de éste representado 
por unas flechas rojas de direc- 
ción, o hacerlo manualmente tal 
y como lo haríamos si estuviéra- 
mos pilotando de verdad el 
avión. Esto se traduce en un ta- 
blero de mandos y control con 
todas las palancas de velocidad, 
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altura, armamento, 
comunicaciones, ti- 
món con los que 
pinchando sobre 
ellos con el ratón 
podremos observar 
la maniobra elegid. 

Una vez terminado el movi- 
miento y las acciones sobre nues- 
tros aviones, y de disparo sobre 
los aparatos enemigos concluirá 
nuestro turno y empezará el tur- 
no contrario. 

Los gráficos y el sonido son 
muy buenos, la música corre a 
cargo de un montón de marchas 
militares e himnos del período 
que deberemos desconectar si no 
queremos acabar desfilando por 
el pasillo de casa. Los efectos es- 
peciales son estupendos y logran 
conectar con el ambiente de lu- 
cha y tensión que nos mete en el 
cuerpo, cambiando un poco el 
sonido según el tipo de aparato 


que nos dispare. Las 
animaciones de los 
aviones derribados y 
de las tripulaciones 
saltando en paracaí- 
das son muy acerta- 
das e imprimen un 
poco de dramatismo 
al desarrollo de la ac- 
ción. 


ES 


Escenarios 

y Campaña 

Los escenarios son amplios y va- 
riados, cambian constantemente 
y según la nacionalidad elegida el 
tipo de misión, aunque el juga- 
dor alemán tiene más misiones 
de derribo de grandes fortalezas 


Leo an 
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y los aliados misiones de 
ataque y bombardeo 4 
suelo alemán. Los apa- 
ratos según las fecha van 
cambiando, mejorando 
y añadiendo nuevos tl- 
pos de armamento y de 
aviones 

La campaña consiste EM 
una gestión completa de 
un escuadrón dentro de 
las operaciones que te sean enco- 
mendadas y distribuidas por mi- 
siones que has de completar. 
pueden realizar en cualquiera de 
las nacionalidades y si te parece 
poco, te puedes crear las que 
quieras con un editor de escena- 
rios muy sencillo de manejar. 


Conclusión 
Un programa que sorpren- 
de debido a sus enormes 
posibilidades, su jugabili- 
dad y a las muchas horas de 
diversión que promete. To- 
do ello sin descuidar el 
enorme rigor documental e 
histórico con el que se nota 
que han hecho los aparatos 


now Escape 


IE 22m 


y sus especificaciones. La tre- 
menda facilidad de manejo y la 
tremenda dificultad que entra- 
ñan las operaciones y misiones 
de combate aéreo son un equili- 
brio perfecto entre el juego de 
tablero y el de ordenador, supe- 
rando con mucho al primero. 

Sin lugar a dudas una adqui- 
sición obligada para todos los 
estudiosos de la Segunda Guerra 
Mundial y los aficionados al 
“Wargame “ serio, que a su vez 
no ofrece ninguna dificultad pa- 
ra aquél que quiere dar sus pri- 
meros pasos en la estrategia. 

Mi única duda es ... ¿Cuándo 
puedo ir a comprarme este pro- 
grama? 


del juego el 
programa 
introduce 
secuencias 
animadas en 
blanco y 
negro de 
grabaciones 
reales de la 
2” Guerra 
Mundial 


e | 
_) 


la impos 


unos cuantos 


%- 


E Es 


Estrate 


Es la época de 
la navegación a 
vela, donde la 
eficacia y el 
entrenamiento 
de las 
dotaciones de 
un buque 
significan la 
diferencia entre 
la vida y la 
muerte. Donde 
el coraje y el 
valor son la 
única 
escapatoria 
posible. Es una 
época 
construida por 
buques de 
madera y 
hombres de 
hierro 


Precio: 5.850 
Requerimientos : 


486 DX 33MHZ, 8 MB RAM, 
CD-ROM 2X, 11 MB disco de 
duro, MS DOS 5.0 0 
Windows 95, tarjeta de 
sonido 

N' de jugadores: 1 6 2 y 
EMail 

Editor: Avalon Hill 
Distribuidor: System 4 


La marina te necesita 


Wooden Ships 
« Iron Man 


Os encontramos tren- 

te a una genial con- 

versión del gran juego 

de tablero de Avalon 
Hill. Afortunadamente, la gran 
compañía sigue con la política de 
conversión de todos aquellos éxi- 
tos inmortales que todos los bue- 
nos aficionados al “Gwargame” te- 
nemos en casa. 

A partir de ahora y cuando 
no encontremos adversario para 
jugar una partida, sólo tendre- 
mos que conectar nuestro orde- 
nador y elegir jugar contra él o a 


* través de E-Mail. Por supuesto, 


siempre tendremos la posibili. 
dad de jugar contra un adversa- 
rio humano en la modalidad de 
dos jugadores. 

El programa en sí es una 
evolución mejorada del juego de 
tablero, evitando la tediosa tarca 
de tener que apuntar los daños 
del casco, aparejo y velas o de los 
cañones, puesto que de ello se 
encarga invariablemente el sufti- 
do ordenador, puesto que para 
eso está. Lo único de lo que te- 
nemos que preocuparnos es de 
la estrategia y táctica del comba- 
te que es bastante compleja, por 
cierto, 


El turno 
de juego 

El sistema de 
juego está ba- 
sado en el clá- 
sico sistema de 
turnos, un sis- 
tema que en 
este caso be- 
neficia sobre- 
manera, sobre 
todo en el ám- 
bito de juego 
vía Internet o 
contra otro ju- 
gador humano, puesto que nos 
permite controlar todas las ac- 
ciones y dejarlas completamente 


terminadas. Una vez hecho esto, 
acaba nuestro turno y pasa al ju- 
gador contrario. Las acciones si- 
guen siendo las mismas que en 
el juego de tablero y compren- 
den: el control de la propulsión 
del buque, establecido por la 
cantidad de velamen izado y de 
la posición del viento respecto 
de nuestro barco, la asignación 
de la dotación de cañones y de 
los equipos de abordaje. La 
transferencia de miembros de la 
tripulación a tareas de manteni- 
miento y reparación de la nave. 
La información en pantalla es 
exhaustiva y proporciona todos 
los datos útiles, el número de 


hombres muertos y heridos que 
tenemos, los aparejos que lleva- 


mos colgando, la cantidad exac 
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ta de cañones que nos han vola- 
do, etc. 

Lo único que falta de conta- 
bilizar son las risas de los marinos 
ingleses, puesto que los barcos 
franceses y españoles están muy 
esentados en cuanto a 
n y habilidades y en las 
guerras Napoleónicas. Hay que 
reconocer que nuestros buques 
son como tortugas comparando 
la velocidad con ellos y sus caño- 
nes parecen dotados de teleme- 
wía láser cuando nos disparan. 
(Seleccionar Trafalgar para más 
detalles). 

En el apartado de gráficos y 
sonido podemos decir que son 
bastante normales y co- 
munes, — consiguiendo 
ambientar que es de lo 
que se trata, sin ser algo 
excepcional. Los efec- 
tos de lucha, disparo, 
etc, son muy buenos y 
consiguen meterte en la 
atmósfera de la guerra 
naval. Los gráficos se 
podrían haber mejora- 


do bastante, y conseguir unos 
barcos en tres dimensiones bas- 
tante más aparentes, pero se le 
puede perdonar debido sobre to- 
do al buen mecanismo de juego y 
la adicción que provoca. 


Escenarios 
y Campaña 
Los escenarios están muy bien 
ercados y observan un aliciente 


histórico importante; todos ellos 
están basados en combates reales 
de la época. Todos ellos llevan 
una introducción histórica y un 
resumen o comentario del resul- 
tado final del enfrentamiento . 
Podemos elegir la época de la Re- 
volución Americana o el período 
Napoleónico. Los escenarios son 
más escasos 
en el prime- 
ro, pero no 
por ello men- 
so divertidos 
y en ambos, 


podremos 
disfrutar de 
batallas de 


todos los ta- 
maños y po- 
sibilidades, 

desde un en- 
frentamiento 
de uno con- 
tra uno hasta 
gigantescas 

batallas como 
Trafalgar. En 
el modo de 
campaña em- 
pezaremos 

en la época 


revolucionaria 
e intentaremos 
varias misiones 


contra navíos 
Ingleses, de 
escolta, — blo- 


queos, etc. El 
único defecto 
es que no nos 


permite en el modo de campaña 
alterar los bandos, teniendo siem- 
pre que ser americano. 
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UE 


pro co E 
! Amia Opinión 
E 

i Una  conver- 


sión muy acer- 
tada que nos 
procurará bas- 
tantes horas de 


entretenimien- 

to, muy ade- 

E cuado para los 
Ia aficionados a las 


guerras navales 
y a los Napo- 


a leónicos, pues 

ARAS] como es norma 

en Avalon Hill, 

la rigurosidad documental y la rea- 

lidad histórica son constantes en 
todos sus productos. 


La 
información 
en pantalla es 
exhaustiva y 
proporciona 
todos los 
datos útiles 
acerca de 
nuestro buque 


a conversión | 


(A) esexcelente, todos 
E buques se hallan $ 


muy bien represe 
tados y 


fácil di 
navío de | 


o ver un E 
a simple vista. La jugabi 


k 
dad es excelente, y au- 
de Inter- 

h 


menta a tr 
net o con un amigo cer 
ca. La posibilidad d 
crear tus propios escena- | 
rios. La adicción que el 
modo « 
campaña es un poco limi: 
tado. Los gráficos podrían | 


icos ala vista. / 
veces en batallas granc 
el programa se vue eun $ 
poco enrevesad 

de controlar 
factor 
no oso 
ceréls ala 
ma y ot 


Llega un 
momento en 
cualquier género 
de juegos en 
que resulta muy 
difícil llegar más 
lejos, ya sea a 
nivel conceptual 
o técnico. 
Demostrando la 
calidad de sus 
equipos de 
desarrollo, Ubi 
rompe barreras 
con POD. 


ditor: | 


Entre tu ordenador y el cyberespacio 


unque el argumento 

sea puramente acceso- 

rio en un juego de ca- 

rreras, en el caso de 
POD se presenta una historia me- 
diante un vídeo de cuatro minu- 
tos. Un virus aparece en el plane- 
ta lo, destruyendo absolutamente 
toda forma de vida que encuentra 
a su paso. Aterrados ante la devas- 
tación, los habitantes de lo huyen 
del planeta en naves espaciales. 
Sin embargo, al final del proceso 
de evacuación, resulta que no hay 
plazas para los últimos supervi- 
vientes, no para todos. Para deci- 
dir quién tendrá opción a salvarse, 
se organiza una trepidante carrera 
cuyo ganador obtendrá el precia- 
do billete de salida de lo. Así 
pues, el jugador debe correr en 
principio por su vida. 

POD no es un juego de carre- 
ras como los demás, algo que se 
nota inmediatamente al conocer 
algunas de sus características. 
Aunque antes de profundizar más 
en él, hay que mencionar que ex 
ten dos versiones de este 
juego: la edición Pentium 
y la MMX. Esta última, ya 
en el mercado desde hace 
unos meses con los nuevos 
procesadores MMX, se di- 
ferencia de la que ahora 
analizamos principalmente 
en una calidad gráfica y ve- 
locidad abismales que po- 
co tienen que ver con nada 
que se pueda imaginar, pe- 
ro dado que la mayoría de 
los jugadores optarán por 
la edición Pentium, es en 
ella en la que se centrará 
este artículo, 


Los circuitos 

Una de las primeras virtudes que 
salta a la vista diferenciando POD 
de cualquier juego de carreras 
anterior, es la cantidad y calidad 
de los circuitos, Hay un total de 


cow 


36 pistas que poseen un nivel de 
dificultad creciente, todas ellas 
con un trabajo 3D impresionante 
que ofrece al jugador un mundo 
virtual con edificios, túneles, cie- 
lo, horizonte, infinidad de deta- 
les que enriquecen el juego, y 
múltiples variaciones que harán 
las delicias de cualquiera. 

Hay túneles, puentes, caídas, 
atajos, rodeos, accesos secretos, 
rampas, toda una amplia gama de 
elementos que sorprenden no 
por novedosos, sino por la forma 
en que se utilizan y su combina- 
ción en el dise- 
ño de cada cir- 
cuito. Al com- 
petir es posible 
caerse de un 
puente sin ba- 
rreras, O ade- 
lantar a otros 
vehículos — tras 
una salvaje caí- 
da de veinte 
metros. Y todo 
esto, sin contar 
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con que una y 
los circuitos, se contempla la po- 
sibilidad de volver a correr en 
ellos en sentido contrario, lo que 
constituye toda una experiencia 
una vez que se está acostumbra- 
do a cada pista y sus trucos. 


Máquinas 

de velocidad 

Los vehículos que se pueden es- 
coger para correr, suman un total 
de ocho. Cada uno de ellos tiene 
sus virtudes y defectos, pero está 
en manos del jugador el poder al- 


terar cinco parámetros 
que influyen sobre otros 
20, con lo que se puede 
ajustar el coche para ob- 
tener un rendimiento 
óptimo en cada circuito 
en función de la canti- 
dad de rectas, curvas y 
pendientes que haya en 
el mismo. 


Los parámetros que se pue: 
den modificar son aceleración, 
frenos, agarre, estabilidad y velo- 
cidad, y cada vehículo dispone de 
un total de 300 puntos para re- 
partir entre ellos. La incidencia 
de estos valores sobre el compor- 
tamiento del coche en la compe- 
tición es decisiva, puesto que se 
han tenido en cuenta todas las le- 
yes fisicas aplicables a ca- 
da caso para conseguir 
una simulación ficl a la 
realidad. Esto se nota en 
aspectos tan tontos co- 
mo que no se puede re- 
direccionar el coche si 
éste está en el aire, cosa 
perfectamente — posible 
en otros títulos. Tam- 
bién se deja traslucir este 
trabajo de realismo en 
cuestiones como la esta- 
bilidad en relación con 
la dirección, que puede 
quedar mermada por 
una excesiva aceleración 
frente a un escaso agarre, 

A pesar de que esto puede pa- 
cer algo complejo de partida, 
existe una opción de ajuste auto- 
mático para aquellos que no quie- 
ran romperse la cabeza alterando 
estos parámetros, aunque cuando 
se conoce bien el comportamien- 
to del vehículo en competición, 
resulta fácil saber qué hay que 
cambiar para mejorarlo. 


Competi 
a la carta 

Los modos de juego que ofiece 
POD, incorporan alguna nove- 
dad que nunca se había visto en 
otro título. Además de las habi- 
tuales opciones de un solo juga- 
dor y multijugador que explica 


¡ón 


remos más adelante-, se puede 
jugar con la pantalla dividida y en 
modo “fantasma”. Para fomentar 
la competencia entre conocidos 
que no dispongan de tiempo para 
jugar juntos en un mismo orde- 
nador, o no tengan medios para 
competir en red, es posible salvar 
a disco un archivo que contenga 
la mejor vuelta de una carrera, y 


que otro juga- 
dor utilice esta 
carrera para 
competir con- 
tra el fantasma 
del jugador 
original. — De 
esta forma, se 
puede compe- 
tir contra otra 
persona — sin 
que ésta esté fi- 
sicamente pre- 
sente ni siquiera en red, y con la 
ventaja de que no existen colisio- 
nes contra este vehículo. 

Por supuesto, también se 
oftecen carreras simples, mano a 
mano, contrarreloj, campeonato, 
y un campeonato a medida en el 


que se pueden definir los circui- 
tos, tiempos de modificación de 
vehículos, y otros factores que 
configuren una competición úni- 
ca para una serie de jugadores. 
La inteligencia artificial, si 
bien no es perfecta en algunos 
aspectos, cuida mucho determi- 
nados detalles que hacen que los 
competidores controlados por el 


ordenador constituyan un au- 
téntico deaafio para el jugador 
humano, de forma que no hay 
estrategias realmente infalibles 
para conseguir la victoria en to- 
dos los casos. No sirve de nada 


[DD 55 3) 


Hay un total 
de 36 pistas 
que poseen 

un nivel de 
dificultad 
creciente, 
todas ellas con 
un trabajo 3D 
impresionante 


2450 


cuito si el vehículo no está ade- 
cuadamente ajustado para la pis- 
1a, y si así fuera, es recomenda- 
ble conocer perfectamente las 
debilidades del vehículo propio 
para intentar contrarrestarlas 
en los puntos conflictivos 
“% aunque sea optando por ce- 
rrar el paso al perseguidor 
más inmediato. 


67aDiamond 
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Un gran 
paso 

En cuanto al 
aspecto multi- 
jugador, aquí 
reside quizá el 
mayor y más 
convincente ar- 
gumento en fa- 
vor de POD. 
Las opciones de 
competición son 
exactamente las 
mismas mencionadas anterior- 
mente, pero es en realidad la for- 
ma técnica de realizar la conexión 
lo que jamás otro juego ha ofreci- 
do antes. Varios jugadores pue- 
den conectarse mediante módem, 
red, conexión directa o Internet, 
algo normal y habitual en muchos 
títulos. Lo que ya no es nada co- 
rriente, es que estos cuatro siste- 
mas de conexión se puedan com- 
binar entre sí de forma que, por 


ejemplo, un jugador se conecte a 
otro vía módem, mientras éste a 
su vez está conectado a una red de 
área local donde juegan otras tres 
personas, una de ellas conectada a 
través de Internet a otros dos ju- 
gadores, y uno de ellos a un octa- 
vo mediante un cable serie. 

Por supuesto, como cada vez 
que alguien encuentra o desarro- 


031 06. JUCADOR 
UI 7U6eS hawe 
03"964K en 10h] 


lla algo nuevo, este sistema de 
conexión múltiple ya está siendo 
implementado por otros equipos 
de desarrollo en futuros títulos. 
pero en Ubi siempre podrán de- 
cir que fueron ellos los promoto- 
res e inventores del sistema. 


En el cyberespacio 

A través de Internet, además de 
ofrecer la posibilidad de jugar en 
un servidor gratuito, Ubi ha que- 
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rido hacer de POD 

uno de los juegos preferidos por 
usuarios de todo el mundo. De 
forma también gratuita, hay unas 
páginas especiales dedicadas a es- 
te juego, donde cualquier juga- 
dor podrá encontrar nuevos co- 
ches, nuevos circuitos, tablas de 
clasificación mundial, mejores 
tiempos, fantasmas procedentes 
de todo el mundo, par- 
ticipar en campeonatos, 
y una buena cantidad de 
detalles acerca de POD 
y su creación. 

Todo esto ya es de por sí 
toda una novedad, pero 
quizá el aspecto más im- 
portante de todo ello es 
que el jugador podrá 
rentabilizar al máximo 
su inversión en POD sin 
costes adicionales en dis- 
cos de misiones o circui- 
tos, ya que Ubi ofrece 
nuevos circuitos y demás 
totalmente gratis. 

Un jugador, desde cualquier 
punto del globo, podrá enviar a 
esas páginas WEB sus fantasmas y 
mejores tiempos, para que todos 
los demás usuarios de POD pue- 
dan utilizarlos en sus hogares. 
También se han creado áreas espe- 
ciales donde los competidores po- 
drán “descansar” y conversar entre 
sí, comentando sus experiencias y 
últimas novedades. Todo ello en 
cinco idiomas, incluido el castella- 
no, al igual que el propio juego. 


Realidad virtual 
Además de todo lo anterior, que 
evidentemente conforma un gran 
juego, POD pone al alcance de 
sus jugadores unos gráficos que 
en calidad, no tienen nada que en- 
vidiar a los de Megarace 2, y que 
además poseen multitud de deta- 
lles que anteriormente se han vis- 
to en algunos títulos, pero nunca 
concentrados en uno solo. 


Por supuesto, todo en POD 
es tridimensional, con una reso- 
lución de 640x480 en 32.000 
colores a pantalla completa (aun- 
que hay varias resoluciones más 
como entrelazado, y opción a re- 
ducir la pantalla). La velocidad 
de la animación es de un mínimo 
de 25 imágenes por segundo, 
que en función de la máquina, la 
tarjeta gráfica (incluyen- 
do las 3D más popula- El 
res) y el procesador, 
pueden alcanzar las 120 
imágenes por segundo 
en un MMX 200 MHZ. 
Además del propio 
circuito y todos sus ele- 
mentos, cn POD hay 
horizonte, clima y cielo 
cambiantes, efectos de 
iluminación con luces y 
sombras —habiendo zo- 
nas totalmente oscuras 
en las que prácticamente 
hay que adivinar hacia 


controlados por el ordenador, 
sino también al nivel de daños 
del coche y la necesidad de en- 
trar en boxes para reparar o re- 
postar el vehículo. Los daños 
por impactos, golpes o caídas, 
son perfectamente visibles en la 
carrocería, y también en un pe- 
queño diagrama sobreimpreso 
en pantalla. 


Ml 
¡ 


de, fl varas 


di 


POD es una experiencia úni- 
ca para cualquier jugador, y a pe- 
sar de que sus Fequisitos sean al- 
tos, merece totalmente la pena 
pasar ese detalle por alto dada la 
impresionante oferta del pro- 
ducto. La jugabilidad es 
grandiosa, Y $U rejugabili- 
dad, teniendo en cuenta 


la gran variedad de cir- 


dónde girar—, y diferen- 

tes vistas que dejarán al jugador 
boquiabierto. Por ejemplo, si un 
coche derrapa en una zona del 
circuito y deja marcas sobre el te- 
rreno, esas marcas seguirán allí 
durante toda la carrera. Los ngu- 
máticos se pueden quemar pro- 
duciendo humo, y según la direc- 
ción que se encare, cuando hay 
sol el jugador puede quedar 
momentáneamente cegado por el 
resplandor. También hay opción 
a activar espejos retrovisores que 
permiten controlar a los persegui- 
dores más inmediatos. 


Grandes 

y pequeños pilotos 
Para que nadie se sienta defrau- 
dado por un nivel de dificultad 
excesivo, se han implementado 
tres modos válidos en cualquier 
competición: fácil, normal y difi- 
cil. Éstos no sólo afectan al com- 
portamiento de los vehículos 


cuitos y vehí- 
culos incluidos 
con el juego, 

la posibili- 
dad de obtener 
más a través de 
Internet, es ca- 
si infinita. Sus 
novedosas op- 
ciones multiju 
gador  consti- 
tuyen un paso 


Gracias a este ño, no hace 
falta ser un experto conductor pa- 
ra poder disfrutar con POD, con- 
siguiendo mayor experiencia a 
medida que se vaya jugando más 
y más, y al mismo tiempo, los re- 
yes de la carretera que han de- 
mostrado sobradas veces en otros 
títulos su calidad de conductores, 
encontrarán en POD un digno ri- 
val con múltiples opciones que 
desafiarán su habilidad. 
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más para la in- 
los juegos de ordena- 
ral, no sólo para los 
arreras. Todo esto, 
banda sonora origi- 
bia según grupos de 
circuitos, Y UNOS efectos de soni- 
do bastante realistas, hacen pen- 
sar que POD € configura ya co- 
mo uno de los grandes juegos de 
este año, a Pesar de que aún no 
hayamos alcanzado el ecuador 


del 97, 


dustria de 
dor en gene 
juegos de € 
junto a una 
nal que cam 


En POD hay 
horizonte, 

clima y cielo 
cambiantes, | 
efectos de Í 
iluminación 
con luces y | 
sombras, | 
y diferentes | 
vistas que 1 
te dejarán 
boquiabierto * 


za 
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Requenmentos * 


.48+ 


100% Juego 


Darklight 


Conflict 


or suerte para dicho gé 

nero, por fin alguien se 

ha molestado en hacer 

un juego sólidamente 
basado en el juego y la jugabili- 
dad, no en tres horas de irritante 
película. Parece que en estos 
tiempos nadie es capaz de vender 
un juego por sí mismo, y que es 
necesario incluir toneladas de ani 


maciones y efectos que no sirven 
para nada. La compañía inglesa 
Rage se niega a aceptar esta forma 
de trabajo y prefiere centrarse en 
que sus producciones sean diver 
tidas, entretenidas y jugables. 

Y exactamente eso han conse 
guido con Darklight Conflict, un 
simulador de combate espacial 
que por supuesto tiene una histo- 
ria detrás, un modo de campaña, 
otro arcade y opción multijuga 
dor, pero que ante todo y por en- 
cima de lo demás, es jugable, en- 
tretenido, bonito, y está bien he 
cho. Claramente algo muy difícil 
de ver, sobre todo estos meses. 


El guión clon 

El guión de este juego no es en 
absoluto original, y cualquiera 
será capaz de encontrar semejan- 
zas ya no con otros juegos, sino 
con algunas películas, serics de 
TV e incluso novelas. Un piloto 
de las Fuerzas Aéreas es abducido 
al final de un combate y transpor- 
tado a una lejana galaxia a añc 
luz de la tierra. Sus anfitriones, 
los Reptons, descan que les ayu- 


de a combatir 
antonomasia 
ras pájaro 

A medida que avanza la cam 
paña, el protagonista descubrirá 
que los Ovons no son el único 
enemigo, puesto que los Rep- 
tons son carnívoros y devoran a 
sus prisioneros, con lo que al fi 
nal, terminará por combatir a 


sus enemigos por 
los Ovons, criatu 


ambas razas él solo para salvar a 
la humanidad de un horrible 
destino. 


Juego a raudales 
Las campañas son cinco -con 10 
misiones cada una-—, y jugándolas 
la historia cobra relevancia, pero a 
diferencia de otros títulos (saga 
WC) el éxito o fracaso en las mi- 
siones no afecta al desarrollo de la 
trama, ya que ésta es totalmente 
lineal y si hay que repetir una mi- 
sión veinte veces para pasarla, se 
repite, porque si no, no se puede 
continuar. Aquí se encuentra el 
único escollo de Darklight Con- 
flict, ya que muchas de las misio 
nes, empezando por las de entre- 
namiento, poseen un elevado ni- 
vel de dificultad que sólo los más 
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avezados pilotos conseguirán su- 
perar, mientras que el resto de los 
jugadores tendrá que practicar in- 
finitas horas antes de poder pro- 
gresar de una forma adecuada 

En el modo arcade, las 50 mi- 
siones están disponibles para ju 
gar cualquiera en todo momen- 
to, y existe también un modo 
multijugador. 


Espacio virtual 
Visualmente, Darldight Conflict 
resulta impecable, con impactan 
tes efectos especiales, buenas ex 
plosiones, y unas naves 3D que ya 
hubieran querido muchos de los 
títulos del género para sí, realiz 
das con una generosa cantidad de 
polígonos en lugar de con textu- 
ras mapeadas, consiguiendo así 
un aspecto más sólido y limpio 
Todo sumamente atractivo, y 
acentuado por una base física que 
proporciona un sorprendente re 
alismo que en muchas ocasiones 
se descuida. Por ejemplo, al en- 
trar en el portal hiperespacial, se- 
gún la trayectoria que lleve la na 
ve se puede producir un giro que 
por supuesto tendrá una podero- 
sa inercia que podría resultar en 
una colisión fatal contra el portal. 
También hay varias vistas que 
permiten que el jugador se sitúe 
correctamente en la acción, y un 
panel de mandos que resulta muy 
útil para localizar al enemigo. Ca- 
da vez que se produce un nuevo 
evento, llegará un breve informe 
que aparecerá en la zona inferior 


de la pantalla, sin estorbar para 
nada al transcurso de la acción. 
A pesar del nivel de dificul- 
tad, Darklight Conflict es juga- 
ble y manejable, vistoso, atracti- 


vo, entreteni- 
do y da bas- 
tante juego, 
sorprendiendo 
con todo ello 


por ser una producción básica 
centrada en el juego, algo así co- 
mo los “unplugged” del mundo 
de la música. En cualquier caso, 
todo esto no significa que sea el 
bombazo del año, sino simple- 
mente que corrige los error 
cometidos por otros títulos del 
género y precisamente por ello 
destaca. Apto para pilotos ex- 
pertos, duro para el resto de los 
usuarios, rebate los flacos argu- 
mentos de venta de juegos co 
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mo Wing Commander IV con 
una calidad jugable aplastante, 
aunque por desgracia, tendrá 
mucho menos apoyo publicita- 
rio que éste ya que comparando 
presupuestos, Darklight Con- 
flict es un jueguecillo de segun- 
da categoría. Ojalá los compra- 
dores se den cuenta de que no 
siempre la calidad de un juego 
reside en los largometrajes y las 
animaciones 3D no interactivas 
ni ilustrativas. 


Darkdight 
Conflict es 
jugable y 
manejable, 
vistoso, 
entretenido y 
da bastante 


juego 


Por si no 
dalcanzas un 
buen nivel de 
stress a lo largo 
de la semana, 
aquí tienes el 
suplermnento 
ideal que te 
llevará al borde 
del ataque de 
nervios. ¿En 
resumen? 
Pues... una 
mezda de 
carrera de 
obstáculos con 
toda clase de 
artilugios ideales 
para conseguir 
desequilibrar el 
sistema neuronal 


que tanto 
mimas a lo largo 
de siete días. 


Pentw 75MHz. 
BMB de RAM Windows 95, 
COROM 2x.20MB de disto 
dure lie, SVGA, 
tarjeta de sorado 


+50. 


¡A la velocidad del pensamiento! 


Sonic ¿ 


Knuckles 
Collection 


esafiando las milena- 
rias reglas del reino 


animal, los zorros y 

los erizos pueden 
convivir en el mundo de los jue- 
gos para PC. Esta vez tendre- 
mos la oportunidad de disfrutar 
dos juegos distintos que podrían 
formar en realidad parte de uno 
solo sin crear una situación de 
choque -dado su parecido: So- 
nic the Hedgehod 3 y Sonic € 
Knuckles. Y como complemen- 
to un tercero que agrupa ambos 
juegos a la vez sumando los ni- 


- veles de cada uno. El primero y 


el último mencionados, pueden 
ser jugados por uno o dos juga- 
dores; por el contrario, el ségun- 
do ha sido concebido sólo para 
un jugador. 


El Palacio Esmeralda 

Todo comenzó con el descubri- 
miento de unas esmeraldas en 
Isla Flotante. Robotnik se apre- 
suró a establecer una base en la 
isla y convirtió algunos animales 
en robots. ¿Para qué? Pues para 
desempeñar un simple cometi- 
do: dedicarse a presentar todo 
tipo de dificultades añadidas a la 
misión que llevan a cabo nues- 
tros amigos, los cuales se han di- 
rigido hacia los yacimientos de 
las piedras preciosas para evitar 
el monopolio del profesor. A lo 
largo del recorrido efectuado a 
través de los distintos escenarios 
en donde se desarrolla la acción, 
encontrarás diversos monitores 
sobre los cuales debes saltar para 


adquirir los superpoderes que 
encierran: sin ellos te será más 


que dificil superar algunas situa- 
ciones; sin olvidar la obligada re- 
cogida de los clásicos anillos, los 
rizos y las habitaciones ocultas 
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con sus tram- 
pas, muchas de 
ellas muy difi- 
ciles de encon- 
trar. 

Tendrás 
oportunidad 
de usar todo ti- 
po de artefac- 
tos: los muelles 
propulsores te 
permitirán lle- 
gar a las plata- 
formas — eleva- 
das, salir del 
agua cuando estás dentro o re- 
troceder mientras efectúas un 
avance. Podrás colgarte de las 
lianas para salvar desniveles o 
romper el mismísimo suelo para 
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llegar a los lugares profundos. 
No debes fiarte del terreno, pues 
existen numerosos puentes que 
se desmoronan al menor contac- 
to con tus pies. Por otra parte, 
cuando encuentres un anillo di- 
ferente a los 
demás, habrás 
entrado en al- 
guna de las fa- 
ses — especiales 
cuyo objetivo 
será diferente 
según el nú 
mero de esme- 
raldas que ha- 
yas acumulado 
cuando llegues 
a ellas. Por 
ejemplo, en 
una de éstas fa- 


TIME 4:17 
MiNoS 2 


A 


ses, deberás recoger determina- 
das bolas mientras recorres a 
toda velocidad y en continuo 
movimiento, la superficie cua- 
driculada de una esfera. Si logras 


completar esa misión 
con éxito, llegarás al 
Palacio Esmeralda. Las 
tres fases de puntos €: 
tra son las denomina- 
das: Máquina de Bolas, 
Máquina de Monedas o 
Salto Giratorio. 


Velocidad 

La rapidez en el juego 
es el elemento esencial 
de este producto. Unas 
veces favorece al juga- 
dor, como en el caso de 
los terrenos que se hun- 
den al menor contacto, 
pero otras le perjudica 
seriamente, puesto que 
a mayor velocidad, con- 
tarás con menos infor- 


VrPAE e 

aa 
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TIME 0:22 
RINGS. +10 


mación para prever los obstá- 
culos que se avecinan. Por otra 
parte, existen zonas imposibles 
de superar si no corres, como los 
famosos rizos. 

En Sonic, sea cual sea la ver- 
sión aquí mencionada, cada una 
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A lo largo de 
los niveles 
podrás mover 
a Sonic, Tails 
y Knuckles, 
usando los 
poderes 
característicos 
de cada uno 
cuando sea 
necesario 


MED 2376 


de las partes recrea seis 
niveles -amén de las fa- 
ses especiales- con dis- 
tintas zonas de juego 


todos esos niveles po- 


drás mover a 
Sonic, Tails y 
Knuckles, usan- 
do los poderes 
característicos de 
cada uno cuan- 
do sea necesa- 
rio. En el caso 
de Tails, podrá 
volar y nadar, 
Sonic posee un 
ataque especial 
con barreras de 
agua, fuego y luz, y sólo Knuc- 
les llegará a trepar por los mu- 
ros. Quizá, y sólo quizá, seas ca- 
paz de encontrar algún superpo- 
der más, escondido entre los 
elementos... como por ejemplo 
el de tu habilidad. 


cada uno. Alo largo de . 


Sonic £ 
Knuckles 


A 


Algunos equipos 
de programación 
han sentado 
cátedra con su 
buen hacer; 
como es el caso 
de Blizzard con 
Warcraft y 
Diablo, 
Westwood con 
Command 8 
Conquer, Core 
con Tomb 

Raider id 
software con 
Doomn, 
LucasArts con 
Monkey Island, 
Sierra con 
cualquiera de 
sus primeras 
aventuras, 
o Adeline 
con Time 
ormmmnando. 


Precio: 7 990 


Requerimientos 
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odos ellos han visto, ven y 
verán, cómo sus origina- 
les y brillantes esfiserzos 
por dar a la industria de 
los juegos unos títulos que real- 
mente merecieran la pena y rom- 
picran de alguna forma con todo lo 
anterior, son plagiados una y otra 
vez por compañías que sólo descan 
hacer dinero con las ideas de otros, 
y consiguen entre otras cosas, satu- 
rar el mercado de clones. 

¿A qué viene todo esto? Muy 
sencillo: Perfect Weapon podría 
pasar perfectamente por ser Time 
Commando 2, aunque su desa- 
rrollo haya sido realizado por un 
equipo completamente diferente. 
El entorno 3D, el sistema de mo- 
vimiento y combate, la calidad 
gráfica, la concepción del núcleo 
del juego,... Todo recuerda a Ti- 
me Commando. 

Sin embargo, ASC (que co- 
responde a American Software 
Company) ha mejorado algunas 
cosas e infrautilizado otras, des 
cuidando también ciertos aspec- 
tos de juego vitales para obtener 
un producto cómodo en jugabi- 
lidad. 


Una máquina 

de matar 

La historia presenta a un Capitán 
de las Fuerzas de Defensa de la 
Tierra, llamado 
Blake Hunter, 
que se ve trans- 
portado sin ra- 
zÓn aparente a 
una dimensión 
desconocida 
donde seres y 
criaturas  hos- 
tiles pugnarán 
por quitarle la 
vida. El humano, ajeno a los mo- 
tivos de su presencia en este ex- 
traño lugar, se ve obligado a ex- 
plorarlo y combatir para salir de 
él como pueda. Sus únicas armas 


Una “secuela” diferente 


Perfect 


son sus brazos y piernas, mortales 
proyectiles entrenados. durante 
años que le llevaron a erigirse en 
campcón mundial de artes mar- 
ciales 

El mundo 3D de Perfect Wea- 
pon representa bellas y cuidadas 
imágenes de las lunas de algún re- 
moto planeta, una entorno de en- 
sueño y fascinación con evocacio- 
nes a diversas culturas y tiempos 
terrestres, Con el movimiento del 
protagonista, se activan distintas 
cámaras que posibilitan diferentes 
puntos de vista de la acci 


Patadas al aire 
A medida que el Capitán Hunter 
avance en su exploración, irá des- 
cubriendo más y más enemigos a 
los que tendrá que combatir y de- 


rrotar para sal- 
var su vida, El 
sistema de lu- 
cha implica cl 
uso de ocho teclas, y su manejo es 
bastante desconcertante debido a 
un problemático control del per- 
sonaje, que en ocasiones parece 
encontrarse en el lugar correcto 


para asestar un golpe a su atacan 
te, y sin embargo el impacto nun- 
ca se produce por no se sabe qué 
razón desconocida, En estas se- 
cuencias, el cambio de puntos de 
vista deja al jugador en blanco 
perdido durante unos preciosos 
segundos que le pueden costar la 
vida. 

Cuando se lucha contra un 
enemigo, hay una amplia varic- 
dad de golpes disponibles gracias 
a la combinación de las distintas 
teclas, tal y como sucedería en 
cualquier juego de lucha. 


Las mejoras 
Existen dos elementos de Perfect 
Weapon que lo distinguen re 
pecto a Time Commando: el in- 
ventario y el mapa. El primero, 
muy secundario en el juego de 
Adeline, permite coger y usar 
ciertos Objetos como los “medi- 


kits” de Tomb Raider. El segun- 


Hunter se ve 
transportado a 
una dimensión 
desconocida 
donde seres y 


pugnarán por 
quitarle la vida 


do, que no estaba en Time Com- 
mando, no sólo constituye una 
diferencia, sino que además es de 
por sí un punto a favor del juego. 
La superficie a cubrir en cada ni- 
vel es bastante grande, habiendo 
edificios, pasillos, cuevas, zonas al 
aire libre, islas, y un sinfín de lu- 
gares que descubrir y explorar. 
Para salir de cada nivel hay un 
extraño artefacto que teleportará 
a Blake Hunter al siguiente, pero 
para activarlo son necesarias unas 
llaves y determinados dispositivos 
que están diseminados por todo 
el nivel, por lo que resulta necesa- 


El truco es... 


rio recorrerlo por completo antes 
de poder salir de él. En ocasiones 
esto es un poco aburrido, ya que 
hay niveles enormes con muchas 
bifurcaciones y ramificaciones del 
mapa, lo que obliga al jugador a 
retroceder sobre sus pasos cons- 
tantemente. Al pasar de nivel, se 
obtiene un código para poder co- 


Blake 


criaturas 
hostiles 


menzar en el mismo punto, aun- 
que se pueden salvar partidas. 
Perfect Weapon consigue 
aportar notables mejoras a lo que 
sin duda alguna es su predecesor, 
Time Commando, aunque haya al- 
gunos aspectos del diseño que fla- 
queen y desfavorezcan al jugador, 
como son un incierto control del 
personaje o los cambiantes puntos 


de vista de la acción según las 
cámaras que se utilizan en cada 
zona. Esto provoca que a veces 
haya que luchar contra un ene- 
migo que está fuera de la pantalla, 
caso frecuente en el que siempre 
lleva el jugador las de perder. 

En cualquier caso, en lo re- 
ferente a nivel de originalidad, 
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concepción 
y diseño, Ti- 
me  Com- 
mando no 
tiene nada 
que envidiar 


ASC, lo que 
implica que 


Perfect Weapon es una mera co- 
pia especiada y aderezada con al- 
gunos ingredientes que cambian 
su sabor, pero no el color ni la 
textura. 


a y el combate 
niendo un resultado 

atractivo. 
origir 


“53. 


El Océano es 
misterio, y 
aunque la 

guerra no es 

olgo de lo que se 
pueda presumir 
el hecho de 
vtasladar un 
primer campo 
de batalla 
simulado bajo el 
agua, nos ofrece 
un prisma 
distinto para 
poder descubrir 
aspectos muy 
emocionantes y 
desconocidos 
hasta hoy en los 
habituales 
combates 
terrestres. 


Fuego bajo el agua 


A.M.O.K. 


e trata de un juego de 
combate, un arcade en 
3D, que localiza la ac- 
ción del jugador en 
cuatro entornos diferentes: las 
tierras baldías, el fondo del océ- 
ano, la ciudad y los túneles. 
El juego incluye una misión se- 
creta y cuevas o estancias de difi- 
cil acceso. Te ayudarás de un ve- 
hículo apropiado para el terreno 
que pises y dispondrás de un ra- 
dar, el indicador de energía, ar- 
mas, una mira para apuntar y 
una brújula. 

Los entornos a través de los 
cuales podrás navegar, cstarán 
sembrados de accidentes tanto 
naturales como manufactur: 
dos de diversa índole, acordes 
con el medio que te rodee. Así, 
encontrarás lanzamisiles, buzos 
y minas en el fondo del océano; 
o en la superficie motoristas del 
desierto, tanques, minas de tie- 
rra, platillos voladores o libélu- 
las. Estos son los que 
podríamos llamar enc- 
migos de pasividad con- 
junta o individual, pero 
pasivos al fin y al cabo. 
Más — peligrosos — son 
aquellos contrincantes 
que podríamos llamar 
independientes por la 
sencilla razón de que 
son más rápidos y ade 
más gozan de total au- 
tonomía en sus movi 


hacia abajo y acaban contigo sin 
el menor atisbo de piedad... 


¿Y las buenas 
noticias? 

Pues la verdad es que no hay 
grandes ofrecimientos. Para ayu- 
darte a sobrevivir encontrarás 
munición, escudos, botiquines o 
refuerzos defensivos, pero no es 
toda esta relación de artefactos 
disponibles la que hace de 
A.M.O.K, un 
buen juego, si- 
no la arquite 
tura del mis- 
mo, la disposi 
ción de sus 
localizaciones, 
su gran dosis 
de acción y el 
fácil manejo 
del programa. 
Podrás mover- 
te con rapidez, 
desplazarte a 


gos como de objetos que favore- 
cerán enormemente tu situación 
alo largo de la contienda. 

Ese oscurantismo plagado de 
misterio que encierra el no saber 
qué podrás encontrar más allá de 
los próximos diez metros, ni sos- 
pechar las desagradables sorpresas 
que te aguardan a la vuelta de un 
recodo, está tratado con una ca- 
dencia y una luz tan irreales que 
parecen sacados de algún proyec- 


OA 


AS 
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mientos. La misión s 
complica si a ello aña- 
dimos que, intrínseca- 
mente, son más dificiles de eli- 
minar, Se trata de — las ratas, los 
tiburones y los murciélagos de 
las cavernas entre otros. Algunos 
los hay incluso espeluznantes, 
tales como las garras de cloaca 
que son una mutación generada 
por los resíduos químicos verti- 
dos en las alcantarillas: salen del 
suelo, te atrapan arrastrándote 


través de una 
misteriosa at- 
mósfera en 
donde las co- 
sas a veces no 
son lo que pa- 
recen, yendo y 
viniendo de un lado para otro, 
descubriendo de repente fuentes 
ocultas repletas bien de enemi- 
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Contes 


to inédito de Alfred J. Cuak. A 
todo esto hay que añadir unos 
efectos de sonido espeluznantes, 
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El juego posee 
unos efectos 
de sonido 
espeluznantes, 
recubiertos 
de una 
inigualable 
banda sonora 


recubiertos de una inigualable 
banda sonora que utiliza profusa- 
mente las últimas tendencias mu- 
sical 

En definitiva, A.M.O.K. es 
un arcade no especialmente es- 
pectacular ni original pero si di- 
vertido y jugable que satisfará 
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plenamente a los aficionados al 
género. 

Por cierto, te tragaste lo del 
pato, ¿eh); ya sé que el apellido 
de Alfred Joseph era Hitchcock, 
y ¡nunca rías antes de haber ter- 
minado de leer por completo 
mis artículos! 


Nunca nadie 
había recorrido 
en su totalidad 

las recónditas 
estancias de la 

misteriosa 
mansión Mojo. 
Ahora le ha 
tocado a 
Donald. Si éste 
fuese de cartón, 
quizá su vida no 
peligrase, pero 

es de came y 

hueso y en la 

casa hace 
tiempo que 
escasean los 
alimentos. .. 
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Pato: exquisito plato 


Donald im 
Cold Shadow 


l juego no es más —ni 
menos que un arcade 
por niveles en donde el 

pato Donald deberá ir 
salvando determinadas circuns- 
tancias que tratarán de impedir 
que vaya superando los niveles 
que componen las estancias, só- 
tanos y alturas de la mansión 
construida en la isla. El ídolo lo- 
cal ha desaparecido y su deber es 
encontrarlo, Para ello, el pato 
tendrá que superar infinidad de 
fases en las cuales habrá de en- 
frentarse contra todo tipo de ad- 
versidades, desde las propias di- 
ficultades impuestas por el dise- 
ño de cada escenario hasta los 
fieros y venenosos animales que 
se encuentran sueltos por todas 
partes. 


No hay imprevistos, puesto que 
incluso las cucarachas se mueven 
al compás de un ritmo marcado 
y puedes prever las acciones que 
Ílevarán a cabo. Mejor ingenio 
ha sido dispuesto a la hora de di- 
señar estancias secretas o la dis- 
posición misma de los escena- 
rios, pero no hay nada que se 
presente como un verdadero re- 
to, salvo la facultad de aumentar 
el nivel de dificultad, que sólo 
hace el juego más complejo, pe 
ro no más ameno. 

Como es natural, al final de 
cada nivel encontrarás un mons- 
truo final de fase, que realiza los 
típicos movimientos siempre 
controlados y repetitivos: avan- 
Zar, retroceder, intentar matarte 
en el caso de la araña por 


La acción se desarrolla en un es- 
cenario que combina la horizon- 
talidad con la verticalidad a la 
hora de desarrollar el juego. Di- 
ferentes artefactos que se activan 
o desactivan al pisar las baldosas 
son algunos de los elementos 
móviles en los primeros niveles. 
También encontrarás insectos o 
máscaras que escupen veneno. 


ejemplo—, provocar de- 
rrumbamientos para in- 
tentar que las rocas te 
aplasten miscrablemen- 
te. Todo previsible 
controlado hasta el má- 
ximo detalle, Destacan 
entre tanta maraña los 
vendavales que intenta- 
rán arrastrarte a su anto- 
jo y los pasadizos que te 


transportan a lugares distantes 
en el mismo escenario, el cual 
está dispuesto como si del labe- 
rinto de una pirámide se tratara. 
Por lo demás, tan sólo destacar 
el colorido de las animaciones, 
que no defrauda en absoluto, 
pero que aún estando bien para 
los dibujos animados, mejor hu- 
biera sido cuidar el desarrollo de 
la trama y empaparse menos de 
la calidad del dibujo. 


Pat-ético 

No cabe duda que los arcades de 
“niveles” tendrán que evolucio- 
nar como lo han hecho todas las 
artes hasta hoy, pero es inconce- 
bible que una productora como 
Disney no utilice un mayor nú- 
mero de recursos a la hora de dar 


Cold Shadow 
s Scteen Help 
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vida a sus juegos y nos presente 
como novedad lo que podría ser 
la versión siglo XX de cualquier 
recreativo de finales de los 
ochenta, 

No hay novedades, no hay 
sorpresas y el juego discurre por 
cauces demasiado erosionados y 
exprimidos por infinidad de pro- 
gramadores en ocasiones anterio- 
res. Rayman y hasta el mismo So- 


[Q, Donald in Cold Shadow _* 
Ele Options Sgteen Help 


por no hablar de Bug o Gex más 
recientes, mientras que Donald 
sólo aplica los logros obtenidos 
en la larga experiencia de la casa 


en el mundo 
de los dibujos 
animados para 
crear escenas 
de portentosa 
animación y 
sin embargo 
carentes de 
emoción algu- 


falta pasión, es 


blando, como 
si los crea- 
dores se hu- 
biesen dejado 
llevar a sa- 
biendas de 
que el renom- 
bre de su to- 
dopoderosa 

multinacional 
les protegería. 


a] 


na. Al juego le . 


El pato 
Donald 
tendrá que 
hacer frente 
a los fieros y 
venenosos 
animales 
que se 
encuentran 
sueltos por 
todas partes 
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l con renovadas 
[ fuerzos para 


quier 
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Una prueba de ingenio 


k, Olaf y Baleog logra- 
ron escapar de las garras 
de su malvado secuestra- 
dor alienígena, Tomator, 

tras su odisea en Lost Vikings. 
Mientras surcan plácidamente los 
mares en su nave de camino al ho- 
gar, vuelven a ser abducidos y 
transportados a un mundo desco- 
nocido, víctimas ahora de la ven- 
ganza del siniestro Tomator. 

A lo largo de cinco mundos 
que suman más de 30 niveles, el 
peculiar trío tendrá que combinar 
sus diferentes habilidades para su- 
perar dificiles pruebas y complica- 
das situaciones. Como excepci 
nal ayuda, contarán con diversos 
dispositivos de alta tecnología 
que le han robado a Tomator, y la 
aparición estelar de dos nuevos 
compañeros de aventuras. 


Un experimento 

La puesta en escena de Lost Vi- 
Kings 2 es completamente bidi- 
mensional, aunque algunos de 
sus elementos como criaturas y 
los propios protagonistas, sean 
3D. La existencia de plataformas, 
tal y como se puede comprobar 
en el juego y las pantallas, no im- 
plica que se trate estrictamente 
de un juego de este tipo, o visto 
desde otro punto de vista, sí pero 
multiplicado por 3. 

En un juego de plataformas el 
protagonista tiene que ir esqui- 
vando obstáculos, activando in- 
terruptores, eliminando enemi- 
gos, y dando saltos o corriendo a 
lo largo de extensos escenarios. 
El personaje posee una serie de 
habilidades que se pueden poten- 
ciar con determinados objetos, y 
en ocasiones, puede coger por 
ejemplo llaves, para abrir puertas 
u otros menesteres. Si lo anterior 
define el juego de plataformas, 
Lost Vikings 2 lo es. 

Sin embargo, en Lost Vikings 
2 hay tres personajes, cada uno 


con sus propias habilidades, y hay 
que combinarlos para superar ca- 
da escenario. Esto triplicaría cl 
juego de plataformas básico. Al 
tener en cuenta cómo se han de 


combinar los personajes y sus €; 
pacidades, la complejidad del di- 
seño de cada nivel, y su relativa- 
mente escasa extensión en com- 
paración con un nivel del 
prototipo de plataformas, cabría 
pensar que no se trata de un jue- 
go de esta clase sino de un extra 
ño híbrido con estrategia. 


Una empanada 
mental 

Se mire como se mire, el caso es 
que en Lost Vikings 2 hay un ele- 
mento que brilla por encima de 
todos los de- 
más, y es la te- 
rrible dificultad 
del juego. Ca- 
da uno de los 
personajes, 
además de sus 
propias habili- 
dades (saltar e 
impulsarse en 
el aire; prote- 
gerse con un 
escudo, — caer 
como una plu- 
ma y encoger; 
combatir con 
una espada y 
desplegar un 
brazo de resor- 
te), posee una 
cierta inmuni- 
dad a determi- 
nados elemen- 
tos del juego, 
y por ejemplo 
sólo uno de 
ellos puede caer 
en el agua. 


gón o un hombre lobo, lo que 
obliga a diseñar nuevas estrate- 
gas. Si el personaje que salta es in- 
capaz de alcanzar un determinado 
aliente, incluso utilizando sus bo- 
tas propulsión, quizá sca conve- 
niente que se suba sobre el del es 
cudo para ganar algo de distancia. 


La imaginación 
al poder 

Todas las habilidades de los cinco 
personajes (los 3 vikingos, el dra- 
gón y el hombre lobo), están do- 
cumentadas en el manual, aun- 
que las posibles aplicaciones de 
las mismas así como sus múltiples 
combinaciones entre personajes, 
quedan a la imaginación del juga- 
dor. Gran parte de la gracia del 
juego reside 
precisamente 
en esto, pero 
en — cualquier 
caso, sigue 
siendo cierto 
que la dificul- 
tad es excesiva. 
Quizá muchos 
jugadores en- 
cuentren que 


Pasados 
unos niveles, uno de los vikingos 
es sustituido por otra criatura con 
nuevas habilidades, como un dra 


la dificultad es en realidad un 
punto a favor del juego que con- 
tribuye a conseguir un gran nú- 


mero de horas de entretenimien- 
to, pero para muchos otros será 
un auténtico calvario el intentar 
superar cada nivel. Los juegos se 
compran para divertirse y termi- 


Ds 


narlos con mayor o menor difi- 
cultad, pero desde luego nunca 
para quedarse frustrado ante la 
pantalla durante eternos minutos 
sin saber qué hacer. 

El método de ensayo y error 
es el único válido para superar ca- 
da nivel, sin problemas de que 


uno de los personajes muera por- 
que se puede volver a comenzar 
infinitas veces. Quizá aquí esté el 
punto flaco de Lost Vikings 2, ya 
que si cuando se han conseguido 
resolver gran parte de los puzzles 
de un nivel, uno de los personajes 
muere, hay que comenzar desde 
el principio del nivel otra vez, sin 
poder salvar partidas. Al principio 
de cada nivel aparece en pantalla 
un código que permite acceder a 
él directamente con la opción 
“Load” del menú. 

Lost Vikings 2 funde platafor- 
mas, puzzles y algo de acción en 
un conglomerado que esencial- 
mente, no se distingue demasiado 
de su predecesor. Los niveles han 


En el juego 
hay tres 
personajes, 
cada uno con 
sus propias 
habilidades, 
y hay que 
combinarlas 
para superar 
cada nivel 


no cometer un 
error y tener 
que repetir to- 
do el nivel des- 
de el principio. 
Divertido y en- 
tretenido para 
mentes muy 
despiertas y lú- 
cidas, Lost Vi- 
kings 2 puede 
resultar algo 
frustrante para 
el jugador me- 
dio, quien pue- 


sido diseñados con muy mala 
idea, de forma que antes de dar un 
paso haya que pensar mucho para 
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de terminar por 


abandonar el juego en la estantería 
tras llegar al nivel 5 o 6 sin haber sa- 
cado rendimiento del producto. 


Lost 

Vikings 2 
O 
Lo] 


Con las 
características 
propias de un 

torneo de 
eladiadores, 
ahora la lucha 
se traslada al 
sistema 
planetario 
Lacertan. 
Diferencias? 

Sólo dos: las 
nuevas Romas 
se encuentran a 
millones de años 
luz de la Tierra y 
las armas 
utilizadas no se 
parecen mucho 
a espad 
mazas 
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Manía persecutoria 
A E 

a excusa que ha dado vida 

a este juego es la siguien- 

te: en un lejano sistema 
planetario, el gobernante 
supremo Nazrac, recluta los me- 
jores guerreros del sistema en 
frentándolos unos a otros. Ésta es 
una de las premisas que sostienen 
su poder absoluto. A medida 
que vayas ganando los diferentes 
combates, y como consecuencia 
de ello superes los numerosos ni- 
veles de juego, deberás enfrentar- 
te a cada jefe de fin de nivel del 
planeta en cuestión, subiendo así 
por los distintos escalafones que 
te llevarán hasta el mismísimo 


Gobernante Supremo. Una vez 
estés ante cl dictador, tendrás 


TOURNAMENT 


CHOOSE YOUR MEK 
BASIG — En 


que aceptar el reto que 
te proponga y, si consi- 
gues vencerle, habrás 
terminado con un impe- 
rio corrupto y despiada- 
do. 


En la arena 

El campo de batalla es 
un recinto relativamente peque- 
ño, el cual se encuentra delimita- 
do por barreras de distinta natu- 
raleza, dependiendo del entorno 


EK 


en donde se celebren los comba- 
tes: huesos para los desiertos de 
arena; barreras de roca en los la- 
gos; laderas de volcanes en los 
campos de lava o extrañas colum- 
nas vegetales en misteriosos en- 
tornos. Por otra parte y depen- 
diendo del MEK —la nave- que 
elijas, podrás desplazarte por el 
suelo o levitar unos centímetros 
por encima del mismo, lo cual 
supone que en el desierto tendrás 
que pasar sobre de los montones 
de restos que se encuentran dis 
persos a lo largo de las dunas, o 
en el hábitat de los seres vegeta- 
les, destruir las columnas que 
ellos mismos forman para, así, 
poder llegar hasta tus enemigos. 

Al comen- 
zar cada com- 
bate, será ne- 
cesario — elegir 
un MEK de 
entre los seis 
aparatos que 
tienes a tu dis- 
posición. Cada 
uno cuenta 
con diez carac 
terísticas varia- 
bles que te per- 
mitirán ajustar- 


los al tipo de batalla que 
prefieras, siendo una de las posi 
bilidades más destacadas la clase 
de arma que vaya a ser utilizada, 
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incluidos los misiles Pdv de asalto 
que puedes controlar y dirigir ha- 
cia el objetivo. Para ello se pasa a 
una perspectiva en primera per- 
sona, llegando a tomar automáti- 


camente el control del misil. 


De nuevo las 3D 

El juego está concebido para s 
car el máximo partido a las 3D 
=no olvidemos que estamos ante 
el descendiente en primerísimo 
grado del arcade de igual nom- 
bre, incluido en el paquete junto 
con “Extreme”, la secuela=. Ten- 
drás una visión del campo de ba 


talla concebida desde el interior 
de la cabina de la nave, y junto al 
radar en donde aparece la situa- 


ción de los elementos 
activos en la arena, per- 


cibirás la existencia de 
varias barras indicando 
el estado de tus escudos, 
de la defensa o del ata- 
que. Así mismo, tendrás 
puntual información re- 
lacionada con el tiempo 
de juego, la clasificación 
y el indicador de dispa- 
ro. En resumen una 
pantalla limpia y com- 
pleta que desaparece 


cuando tienes el control de un 
misil, ya que en ese momento só- 
lo ves el cohete y la posibilidad de 
dirigirlo hacia donde quieras. 


mo Hoco A 
QUe HAFIO, 


SCEDAS 
MS, TAME, 


Existen más de veinticinco es- 
cenarios de lucha en donde po- 
drás exprimir las posibilidades de 
las 3D en giros de 360% aunque 


el campo de visión se limita al ho- 
rizonte próximo sin oportunidad 
de realizar ascensiones o descen- 
sos. Si a los aciertos del juego su- 
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Existen más 
de veinticinco 
escenarios de 
lucha donde 
podrás 
exprimir las 
posibilidades 
de las 3D en 
giros de 360” 


nos la posibilidad de 
asistir a un enfrenta- 
miento entre dos juga- 
dores en un verdadero y 
desafiante duelo, pocas 
cosas salvo una mejor 


AÑ 


Antas 


calidad de los 
gráficos y ma- 
yor “actuali- 
dad”-  pode- 
mos echar de 
menos en T- 
MEK; juego 
que podríamos 
resumir como 
de fácil mane- 
jo, una especie 
de  Mechwa- 
rrior pensado 
para “no pen- 
sar” y apto para descargar tonela- 
das de adrenalina que dejarán tu 
sistema nervioso suave como la 
seda... 


T-MEK 
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Un intrépido periodista 


Tintin 
en el Tibet 


Los personajes más conocidos de Hergé 
trasladan sus aventuras al 
ordenador. 


¡entras pasa sus vaca- 

ciones en Suiza, Tin- 

tín recibe una carta 

de su amigo Chang 
comunicándole que se dirige a 
Europa para hacerle una visita, 
aunque antes se detendrá en Kat- 
mandú por espacio de unos días. 
Casi de forma simultánea, el jo- 
ven periodista lee en titulares el 
accidente del DC-3 en que viaja- 
ba Chang, estrellado sobre el Hi- 
malaya por culpa de una fuerte 
ventisca, Las duras condiciones 
climáticas de la región no oftecen 
muchas esperanzas de que haya 
habido supervivientes. 

A pesar de todo, y haciendo 
acopio del coraje que le 
caracteriza, Tintín parte 
en busca de su amigo 
acompañado por el Capi- 
tán Haddock y su ficl Mi- 
lú. Una vez más, ante 
ellos se abre una aventura 
cuyo principal protago- 
nista será lo desconocido, 
y en ella conocerán otras 
culturas e incluso a una 
criatura mítica: el Yeti, 

Estructurado en for- 
ma de juego de platafor- 
mas con ligeras variacio- 
nes sobre el sistema 2D 
habitual en este género, 
Tintín en el Tíbet posee 
13 extensos niveles que 
pondrán radicalmente a 
prueba la habilidad del 
Jugador una vez que éste 
se haga con los controles 
y el sistema del juego. 
Incluso en el nivel más 
fácil, la dificultad de este 
título es un tremendo desafio pa- 
ra cualquiera. 

Teniendo en cuenta todo lo 
anterior, pero también pequeños 
detalles que residen en la varie- 
dad de los niveles, donde Tintín 
tendrá que correr, saltar, nadar y 
realizar numerosas acciones difi- 


ciles de encontrar concentradas 
en un solo juego, esta produc- 
ción de Infogrames se sitúa algo 
por encima de la anterior, Los Pi- 
tufos, con el valor añadido que 
representan los personajes de 
Hergé y el curioso detalle de que 
los diálogos sean en forma de bo- 
cadillos de cómic. 
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A veces los 
sueños se hacen 
realidad muy a 
nuestro pesar, 
pero esto no 
tiene la menor 
importancia 
cuando lo que 
sientes dentro 
de tu cerebro no 
son más que 

tus pesadillas 
cobrando forma. 
Y es que en el 
subconsciente no 
hay cabida para 
otra realidad que 
no sea la 
imaginación, ya 
sea propia o de 
OUOS... 


¡Dulces sueños. ...! 


Slam 


l universo que verás a 
través de tus ojos no es 
en realidad algo palpa- 
ble. Para tu informa- 
ción, te diré que has tenido un 
accidente y te encuentras en una 
U.V.I. muy particular. En ese 
entorno supersecreto, Slam Sca- 


pe abrirá la puerta a tus peores 
pesadillas para enfrentarte cara a 
cara con los enemigos que nun- 
ca has podido tocar fisicamente: 
esos payasos asesinos, las odiosas 
fiestas de cumpleaños, los ositos 
de peluche infernales, las dunas 
mortales o unas peceras cerebra- 
les que dejarán tu subconsciente 
frito tras haber arrasado tu men- 
te. Además tienen también atra- 
padas las consciencias de otros 
humanos. 


El infierno en 3D 

Dentro del mundo imaginario 
de tu mente, conectado a los 
otros pacientes, - pilotarás una 
pequeña nave dotada de una tre- 
menda maniobrabilidad, pero 
sometida a los rigurosísimos em- 
pujes de la inercia, fuerza que 
terminará pronto con tu pacien- 
cia puesto que sus efectos resul- 
tan verdaderamente irritantes. 


A lo largo de cada una de las 
cuatro fases diferentes, deberás 


liberar cuatro conciencias, hasta 
completar las diez y seis, que se 
encuentran atrapadas en deter- 
minados vórtices de Slam, lle- 
vando a cabo un rescate que 
puede implicar grave peligro in- 
cluso para la vida de los pacien- 
tes. 


En cada nuevo infierno que 
te presenta el juego, existen ele- 
mentos activos y pasivos que ha- 
rán cuanto sea por impedir que 
llegues a realizar tu misión con 
éxito. Los pasivos pueden ser 
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muros, columnas, barreras elec- 
trificadas o puertas, entre otros, 
En cuanto a los activos, éstos 
pueden tener “personalidad” 
propia como es el caso de los 
ositos de peluche, los cohetes 
dirigibles o los diferentes enemi- 
gos que irán directamente con- 


tra ti. Éstos últimos abundan en 
todas y cada una de las fases, 
conviviendo con los peligros es- 
pecíficos de las cuatro regiones: 
un siniestro parque de atraccio- 
nes en el desierto, la Era Nuclear 


de la cual el hombre ha sido bo- 
rrado, la región Repsychler una 
especie de zona en obras- y por 
último las arenas de una siniestra 
playa. En total más de una trein- 
tena de engendros de lo más 
pintoresco, como recién salidos 
de una película de Tim Burton, 
estarán a tu disposición 
para hacer justo lo que 
no deseas: borrarte del 
mapa. 


Un escape sin 
salida 

No obstante el horror 
de los planteamientos 
arriba expuestos, no es- 
tarás completamente 
solo en  Slamscapc, 
aunque para lo que 
ayudan es como si lo 
estuvieses: otras diez y 
seis personas se en- 


cuentran en las mismas circuns- 
tancias que tú mejor dicho, en 
peores circunstan . Para mo- 
verte a través de esta realidad 
virtual que te presentamos y 
conseguir rescatarlas, necesitarás 
conectarte a los diferentes Po- 
wer Nodes que vayas encontran- 
do en el camino. Son unas estre- 
llas de tres picos que se acoplan 
a la parte posterior de tu nave 
para añadirle energía aunque es- 
tés en pleno movimiento. A lo 


largo del recinto en que te mue- 
vas encontrarás una especie de 
señales de tráfico con diversos 
“superpoderes”, por llamarlo de 
alguna forma, para tu vehículo: 
disparos más potentes, giros, ce- 
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pos, combustible o torpedos, 
algunos con una finalidad es- 
pecífica, por ejemplo, para 
destruir osos necesitarás los 
cepos, ya que de nada sir- 
ven los disparos. 
El juego viene acompañado 


de los videos musicales “All 


wrong”, “No more love”, “Don't 
know how to be” muy útiles para 
efectuar un descanso de vez en 
cuando y estresarte más aún. To- 
do hay que decirlo: la calidad grá- 
fica de los mismos no es mala. 


cod 


Slam . 


| 
| 


+65: 


Acción 


1 malvado Gárgamel ha 
decidido secuestrar a to- 
dos los pitufos, y para 
colmo de males, Bro- 

mista, Filósofo, Envidioso y Pitu- 

fina han desaparecido. Por suerte 
para todos, Fortachón se ha he- 
cho cargo de la operación de bús- 
queda y rescate, lo que le obliga- 
rá a visitar casi 20 lugares diferen- 
tes del mundo. 

Entre sus enemigos, que ten- 
drá que esquivar o combatir de 
alguna forma, están la mosca 


MEA 


5: 486/06 
MHz 8 MB de RAM, Disco 
Dura, CD-ROM 2x, SVGA, 
Tarjeta de Sonido, Ratón. 

Windows 95 o DOS 


N' de jugadores: | zumbosa, los pitufos negros, 
Editor ntogrimes 7 Azrael, y el mismísimo Gárga- 
Distribuidor: Erbe mel. Cuando Fortachón rescate a 


sus amigos, el jugador podrá de- 
cidir con qué pitufo jugar, en 
función de quién crea más ade- 
cuado para la tarea a realizar. 
Por ejemplo, Bromista dis- 
pone de unos divertidos 
pitu-regalos  explosi- 
vos que puede lanzar 

por los aires. 
Los Pitufos posee 18 
niveles en varios tama- 
ños de pantalla que en 320x200 
ofrece una resolución ade- 
cuada, quedando pi- 
xelada la imagen en 
medidas mayores. 


Los 
Pitufos 


Pros: La idea de uti 
lizar a los simpáticos 
seres azules para un 
Juego está bien, y la 
recreación visual de 

la serie de anima- 

ción en el ordena- 


puede salvar y obtener 
un código cada cuatro 
niveles, pera ya el tercer 
nivel posee una dificultad 
muy elevada, lo que oblk 
ga a rejugar todos los 
anteriores cada vez que 
se plerden todas las vi 
das, 


Un pitufijuego muy pitufo 


Los Pitufos 


¿Quién es capaz de pitufar más licencias de cómics y series animadas 
de rancio abolengo europeo que Infogrames? El pitufo que pitufe esta 
pitufería, buen pitufo será. 


Los efectos de sonido y la banda 
sonora han sido implementados a 
través de archivos Midi y Wave, 
que de por sí ofrecen calidad de 
16 bit pero no CD, y en el caso 
concreto de la música, los instru- 
mentos dependen de la tarjeta de 
sonido que se tenga, con lo que la 
melodía suena algo extraña en las 
tarjetas más estándar. 

La dificultad de este juego es 
bastante variable, sobre todo te- 


niendo en cuenta que se trata de 
un producto de plataformas que 
bien podría haber sido concebi- 
do para consola. Saltos, movi- 
miento de objetos, y elimina- 
ción de algunos enemigos me- 
diante saltos, son los obstáculos 
más frecuentes que se pueden 
encontrar, pero combinados de 
forma que en ocasiones resulta 


punto mientras que Otras es ne- 
cesario jugar el nivel hasta cinco 
veces antes de coger la dinámica 
de un único obstáculo. 

En líneas generales, Los Pitu- 
fos es un juego bastante normali- 
to con una leve tendencia a me- 
diocre, y posiblemente ni los adic- 
tos a las plataformas lo encuentren 
especialmente brillante o entrete- 
nido dado su escaso dinamismo. 


El truco es... 


ara pasar los pltu- 

fos que se dejan 
caer con un contrapeso, 
debes saltar por encima 
de ellos cuando estén en 
la parte superior de la par- 
talla. No puedes matar a 
los erizos de ninguna for- 
ma, aunque si a los gusa- 
nos saltando sobre ellos. 


Quizá sea más adecuado para los 
más jóvenes, quienes pedirán sin 
duda ayuda a algún adulto en 
puntos concretos de algunos ni- 
veles. 


Empresa ¿ 
desarrolladora 
de videojuegos 


BUSCA | 


Programadore 8D 


C, CH, Ensamblálior 


] La trilogía de 
acción más 
popular de los 
I Últirmos tiempos, 
protagonizada 
en todas sus 

| entregas por 
| Bruce WWilli: 
| llega al PC tras 
[ su lanzamiento 
en consola. Tre: 
Juegos al precio 
de uno: 


Precio: 6.990 


Requerimientos: 
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CROM 2y, SVGA, 

farón, tegeta de sonido 
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Editor: Probe/Fox Interactive 
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Tres tristes tropiezos 


La Jungla 
de Cristal 


ace mucho tiempo que 
se habla de este juego, 
posiblemente una de 
las licencias más caras 
del cine. Los equipos de Probe, 
autores entre otros juegos de 
Alien Trilogy, han estado muchos 
meses desarrollando este título, 
un compuesto de tres dimensio- 
nes con otros tantos sistemas de 
juego diferentes, todos ellos arca- 
de. Cada uno se corresponde con 
una de las entregas del cine, que 
transcurren en el edificio Nakato- 
mi Plaza (ubicación real de las ofi- 
cinas centrales de la Fox), el Aero- 
puerto Dulles en Washington, y 
las calles de Nueva York. 


Nakatomi Plaza 

John McClane acude a una fies- 
ta que celebra una importante 
multinacional en la que trabaja 
su ex-mujer, y se encuentra con 
que un grupo terrorista ha to- 
mado el edificio. Su misión será 
liberar a los rehenes y acabar con 
los malos, y para ello contará 
con numerosas armas que le fa- 
cilitarán los terroristas una vez 
tengan su merecido. 

En forma de arcade 3D en 
tercera persona, este juego con- 
tiene más de 15 niveles que van 
desde el garaje del edificio hasta 
la azotea. Los gráficos, que se 
pueden ajustar a distintas resolu- 
ciones, sufren el síndrome del 
pintado en tiempo real combi- 
nado con el de muros invisibles: 
alrededor del protagonista se 
crea un limitado radio de visión, 
y conforme avanza, la nueva zo- 
na se va pintando; si el avance se 
produce por un pasillo, para no 
perder de vista a McClane, los 
muros laterales desaparecen de- 
jando a la vista el interior de las 
habitaciones colindantes, con lo 
que en ciertos puntos resulta 
muy fácil descubrir dónde hay 
rehenes O armamento. Resu- 


cow 


miendo, el modo 3D de esta 
parte del juego es bastante cha- 
pucero, aunque es cierto que to- 
dos los gráficos que se ven en 
pantalla están muy bien realiza- 
dos. El diseño es bueno, pero su 
materialización se malogra por 
un entorno 3D pobre. 


El Aeropuerto Dulles 
De nuevo unos terroristas inva- 
den un aeropuerto internacional, 
y además pretenden volar un 
avión. Otra vez, la ex del policía 
está en peligro. Con diferentes 
armas de fuego, eranadas y cohe- 
tes, McClane 
tendrá que ha- 
cer frente a los 
malos teniendo 
mucho cuida- 
do de no dañar 
alos rehenes. 
En este 
juego, estruc- 
turado como 
Virtua Cop o 
Area 51, el ju- 
gador tiene un 
punto de mira 
móvil mientras 
transcurre por 
un curso de 
movimiento 
predefinido. 
Cualquier cosa 
se puede rom- 
per, y en su 
interior puede 
haber objetos 
útiles. Se pue- 
den ajustar la 
sensibilidad y 
la velocidad de movimiento del 
ratón, pero a pesar de ello el mo- 
vimiento del punto de mira fleja 
algo que descar por un tiempo 
de respuesta demasiado dilatado. 


Nueva York 
Los terroristas de esta entrega 
están relacionados con los del 
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edificio Nakatomi, y su objetivo 
es.chantajear a la ciudad colo- 
cando bombas en diferentes 
puntos de la urbe. Al volante de 
un taxi, que más tarde puede 
cambiar por diferentes vehícu- 
los, McClane debe localizar las 
bombas antes de que exploten. 
El problema es que pueden estar 
colocadas en cualquier. sitio, 
incluyendo el interior de un co- 
che. 

Es una carrera contrarreloj, 
nuevamente en 3D, con mejores 
gráficos si cabe que los otros dos 
juegos, aunque su jugabilidad 


no está a la al- 
tura de las cir- 
cunstancias de- 
bido a un inde- 
cente control 
del vehículo 
que pilota el 
policía. A pesar 
de que haya va- 
rias vistas para 
adaptarse así a las preferencias 
del jugador, resulta bastante im- 
posible dominar adecuadamente 
el coche, lo que incide directa- 
mente sobre el tiempo emplea- 
do en llegar a la bomba. Ade- 
más, las colisiones con peatones 
y otros vehículos, producen un 
retraso excesivo no por el hecho 


de la colisión en sí, sino porque 
el tratamiento de la misma posee 
ciertos errores que se traducen 
en una especie de “encasquilla- 
miento” del coche contra el 
obstáculo en cuestión. 


de tres 
con otros 


de juego 


final 

En general el 
nivel de difi- 
cultad es bas- 
tante elevado, 
y unido a un 


sistema de control defectuoso en 
el segundo y tercer juego, se 
merma la jugabilidad de forma 
alarmante. De los tres juegos des- 
taca en cualquier caso el segun- 
do, que quizá sea el más jugable y 
bien diseñado mejorando lo ya 
oftecido por Area 51 y Virtua 
Cop. El primer juego flaquea en 


diferentes 


Los equipos 
de Probe han 
desarrollado 
este título, 

un compuesto 


dimensiones 


tantos sistemas 


el aspecto gráfico 3D, y el tercero 
en el sistema de control, 

La Jungla de Cristal, que fue- 
ra de nuestras fronteras se llama 
Die Hard Trilogy, es una buena 
idea a nivel conceptual: tres jue- 
gos de acción al precio de uno, 


unidos además de alguna forma 
por un factor argumental cons- 
tante y con un protagonista co- 
mún, pero fracasa en el intento de 
ser uno de los grandes títulos del 
año quedándose en un mal ama- 
go que posee deficiencias de dise- 
ño y programación. La intención 
era buena, pero el resultado... 
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l Soarprendiendo 
siempre por un 
motivo otro, 
Cryo lanza 

l ahora un título 
I saliclo de le 
| nada CUYyos 


l principales 
puntos fuertes 
son un alto nivel 
de deción y un 
precio muy 
asequible. 


Precio: ¿790 
Requerimientos : Peru 
dx) MP2, El ME Gé: RAN, Disco 
Duero. VGA CDROM 
Tayyeza sv Sonica, DOS 
Compite Wnidow 95 
Mr 6 jugadores: | 

1 kahor yo 
Dieviduldor Freno 
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Un huracán de acción 


L.A. Blaster 


orre el año 2048 y las 

cosas no parecen haber 

cambiado mucho: la 

cerveza viene en latas, 
la televisión es una basura, y las 
calles son escenario de constantes 
actos de violencia y vandalismo. 
Pero unos pocos “privilegiados” 
han notado una sutil alteración 
de la “normalidad”: la aparición 
de unos malvados mutantes que 
pretenden adueñarse del mundo. 

Disftazados como humanos, 
Nolan y sus criaturas recorren las 
calles en extraños vehículos. Se 
han convertido en una seria ame- 
naza. Quienes han detectado es- 
to, comprenden que si acaban 
con la cabeza de la invasión, ésta 
habrá terminado. Ha llegado la 
hora de los héroes, la hora en que 
transgredir la ley es lícito para sal- 
var a la humanidad. Coges tu co- 
che y lo armas hasta las ventani- 
llas, buscas socios que te ayuden 
en tu peligrosa misión, y te lanzas 
a las calles de Los Ángeles para 
exterminar a los monstruos. 

A través de esta pequeña his- 
toria, el jugador sabrá qué hacer: 
conducir un coche y disparar, Al 
comenzar el primer nivel se hace 
necesario sumar a este objetivo 
algunas especificaciones técnicas: 
conducir un coche y disparar co- 
mo un poseso, tanto que es casi 
mejor colocar una taza sobre la 
barra espaciadora del teclado pa- 
ra no tener que amputar el dedo 
después de jugar. 


Coches como pretexto 
L.A. Blaster es un arcade en el 
que los coches que se conducen 
son una mera excusa para hacer 
gala de otras cosas, como por 
ejemplo unos niveles con circui- 
tos dignos de Megarace 2. Los 
enemigos son muchos y tienen 
incontables formas y vehículos, 
desde una simple camioneta a un 
aerodeslizador, pasando por una 


voluptuosa jo- 
ven a lomos de 
una alfombra 
voladora con 
las barras y es- 
trellas. Las ar- 
mas son sólo 
cuatro, — pero 
eficaces en 
principio si se 
saben utilizar. 
Cada uno 
de los seis nive- 
les del juego va 
seguido — por 
una fase adicio- 
nal con el 
“boss” de tur- 
no, que recorre 
también un cir- 
cuito —mucho 
más corto que 
los demás-, por 
lo que en total 
hay doce pistas 
diferentes. Las 
auténticamente 
espectaculares 
son las seis correspondientes a los 
niveles (que hay que recorrer dos 
veces), y sin duda son precursoras 
de las que se pudieron ver en Me- 
garace 2 o bien restos del diseño 
de este jueg uitos que se de- 
cidió no incluir. 


Excesivo en casi todo 
En cualquier caso, desde el modo 
más bajo de resolución hasta 
640x480 con colores reales, el 
aspecto visual es imponente, aun- 
que el jugador no tenga demasia- 
do tiempo para apreciarlo debido 
a la gran velocidad de la acción. 
Esto constituye uno de los prin- 
cipales problemas del juego: es 
demasiado rápido y demasiado 
difícil, existiendo un brutal dese- 
quilibrio en contra del jugador. 
Sin trucos, es prácticamente im- 
posible pasar de la primera vuelta 
del primer nivel. Más adelante, 
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sin más truco que el empezar di- 
rectamente en el nivel 3, por 
ejemplo, es absolutamente impo- 
sible durar más de un minuto. Y 
todo esto en el modo fácil, por- 
que en el dificil... 

Quizá algún maníaco de los 
juegos de acción y carreras sea ca 
paz de superar sin problemas las 
enormes dificultades de L.A. Blas- 
ter, pero cualquier jugador medio 
se dará repetidas veces contra un 
muro de frustración obteniendo 
como único resultado un conside- 
rable dolor de cabeza. 


Un diseño pobre 

Hay que tener en cuenta que la 
duración media de un circuito es 
de unos dos minutos por vuelta, 
lo que se traduce en poco más de 
media hora de juego si se dispone 
de los trucos. Parece que por ello 
se hacía necesario incluir numero- 


sos obstáculos y enemi- 
gos de forma que supe- 
ada nivel costase un 
esfuerzo sobrehumano. 
Además, el sistema de 
control del coche y las 
armas es nefasto, contri- 
buyendo a un considera- 
ble desconcierto por 
parte del jugador. 

Sólo resta destacar 
que los niveles están co- 
nectados entre sí me- 


TIME STAGE COMPLETED 
"08 


diante unas animaciones de gran 
calidad, que si bien no ilustran en 
absoluto la posible trama argu- 
mental del juego, son bastante 
bonitas. También se han incrus- 
tado sobre los escenarios, e in- 
cluido en ocasiones como algo 
separado del resto, imágenes de 
vídeo con personajes y efectos es- 
peciales. Lo mejor del juego son 
los breves enfrentamientos con el 
“boss” de final de nivel, que po- 
see armas o poderes especiales 
que al ser utilizados producen 
unos vistosos efectos visuales. 
L.A. Blaster es una extraña 
mezcla entre Megarace 2 y cual- 
quier arcade desquiciante, que a 
pesar de poseer una calidad técni- 
ca digna de sus creadores, osten- 
ta un excesivo nivel de dificultad 
tras el que se oculta un diseño 
bastante primitivo. De todas for- 
mas, por el precio que tiene, tam- 
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Los enemigos 
son muchos 
y tienen 
incontables 
formas y 
vehículos, 
desde una 
camioneta 
aun 


poco se pueden pedir peras al ol- 
mo aunque hay títulos de series 
económicas que por el mismo 
coste ofrecen un juego mucho 


mejor 


aerodeslizador 


a 


El planeta Loxia 
oculta en sus 
entrañas un 
terrible secreto 


1 1aza 
alienígena surgt 
de la nada y 
paraliza la 


extracción « 


mel 
precioso de la 
ia: el 


ME de 


Distribuidor; Pioer 


Carnicería en avance y retroceso 


Eradicator 


res poderosos guerreros 

eleccionados para 

exterminar a los loxia- 

nos: Kamchak, un reptil 

macho adulto, extremadamente 

fuerte y violento; Eleena Bryns- 

taarl, una despiadada y salvaje fe- 

lina humanoide, ágil y mortal; y 

por último, Dan Blaze, un huma- 

noide cibernético que trabaja co- 
mo ingeniero de minas. 

Cada uno de ellos tiene una 
misión diferente, pero todos ten- 
drán que adentrarse en las pro- 
fundidades de la ciudadela loxia- 
na. Contarán con 15 armas dife- 
rentes y ciertas mejoras que 
mediante implantes adquiridos 
en diversos puntos de la ciudade- 
la, les permitirán hacer frente a 
dificiles situaciones. 

Eradicator cuenta con 25 ex- 
tensos y complejos niveles que 
en cierto modo son diferentes 
en función del personaje con 
que se jueguen, lo que en princi 
pio multiplica por 3 las posibil 
dades. El nivel de dificultad es 
bastante elevado, sobre 
todo porque no se trata 
única y exclusivamente 
de exterminar enemi- 
gos, sino que además 
hay que resolver nume- 
rosos puzzles y moverse 
por habitaciones llenas 
de plataformas. 


del género Doom, a lo que su- 
ma también varios elementos 
que aportan novedades a este 
trillado estilo. Por ejemplo, se 
puede llegar a un centro de con- 
trol de androides y manejar a un 
robot en lugar de al personaje 
principal para realizar determi- 
nadas tareas. La ventaja es que 
los robots no son detectados co- 
mo enemigos, pero también tie- 
nen sus limitaciones en cuanto a 
libertad de acción. 

Existe también un arma que 
consiste en una pequeña araña 
teledirigida que el jugador pue- 
de mover a voluntad por el sue- 
lo de una habitación, y explota 
cuando hace contacto con de- 
terminados objetos. En otros 
puntos de la ciudadela se pue- 
den encontrar controles de cá- 
mara, que per- 
miten -al igual 
que ya sucedía 
en Duke Nu- 
kem 3D- acce- 
der al campo 


missigl) ¡pr cres 


E 


ll 


ness Axe 


Curiosas 
aportaciones 

Por tanto, este juego combina 
acción con plataformas y puzzles 
para distanciarse de otros títulos 


PONER Tu 
NcACoA 


ente 
sueco 


de — vigilancia 
de una cámara, 
pudiendo ade- 
más  moverla 
en — cualquier 
dirección. Las 
distintas — mi- 
siones ofrecen 
a modo intro- 
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ductorio un plano del complejo 
y un informe sobre los objetivos 
del nivel. Durante el juego, se 
puede acceder a un mapa más 
detallado que el ya visto en otros 
juegos donde se indican clara- 
mente todo tipo de elementos 
del escenario. 


Del pleistoceno 
de los juegos 
Pero aquí terminan las innova 
ciones y puntos fuertes del jue- 
go, para dar paso a unos gráficos 
en baja resolución, pixelados e 
indignos de la tecnología 
existente hoy día. Para irritar al 
jugador, los efectos de sonido 
son bastante malos y desagrada- 
bles, y además el control del per- 
sonaje es pésimo, sobre todo a la 
hora de controlar los saltos. Si 
esto de por sí 
ya resulta ma- 
reante, el gol- 
pe de gracia 
viene con los 
cambios auto 
máticos de 
punto de vista: 
normalmente 
en tercera per- 
sona, en ocasiones se 
pasa a primera sin venir 
demasiado a cuento, 
con un brusco “trave- 
lling? de cámara que 
cuando menos, provoca 
un vuelco al cerebro. 


Para poder moverse, además 
de los desplazamientos laterales, 
avances y giros habituales, el 
personaje puede saltar, algo que 


habrá que ha- 
cer mucho pa- 
ra acceder a 
plataformas 

móviles y lu- 
gares de dificil 
acceso. Por 
desgracia, co- 
mo se ha men- 
cionado ante- 
riormente, la 
gestión de to- 
dos estos mo- 


vimientos es 
mala y sólo 
consigue enfa- 
dar al jugador. 

No se pue- 
de decir que 
Eradicator sea 
un Doom más 
debido a las 
pequeñas no- 
vedades  res- 
pecto a otros 
títulos, que 


constituyen un aliciente para juga- 
dores adictos a la acción. Sin em- 
bargo, el concepto sigue sin ser 
original, los enemigos son escasos 
en variedad al igual que los gráfi- 
cos de los escenarios, la calidad 
técnica se asimila a la de un cuadro 
pintado a brochazos, y el nivel de 
dificultad es demasiado alto no 
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Eradicator 
cuenta con 
25 extensos 

y complejos 
niveles que en 
cierto modo 
son diferentes 
en función del 
personaje con 
que se jueguen 


por los enemi- 
gos, sino por lo 
mareante del 
mapa y las vuel- 
tas que hay que 
dar para pulsar 
un botón que 
abre una puerta 
45 pantallas 
más lejos. 


Eradicator 


(0) 


con —á 1. 


Inspirado en una 
POPE, 
Virtua 


Cop. Area 51 es 


cal Jue 
UN Variante con 
Mmovadienes «el 


tttlo dde Sesa 


QUe ONYUEe OUUS 
cuenta con 
na cunosa 

combinación de 

Moo yo araficos. 


Distribuidor; New Satware 


Coves 


7 


De marcianos 


Area 571 


rimero fue la obsesión 
por las casas del futuro, 
después las conspiracio- 
nes gubernamentales y 
magnicidios, y por fin, llegaron los 
alienígenas, el caso Roswell, las 
abducciones y el Área 51, un lugar 
que en teoría se encuentra en me- 
dio del desierto, muy cerca de Las 
Vegas. Supuestamente, en esta 
base militar se- 
creta se ocultan 
al menos un 
alienígena y un 
ovni, y también 
supuestamente 
se han realiza- 
do todo tipo de 
experimentos 
con la criatura y 
su tecnología 
Oficialmente, el 
Area 51 no existe. 

Sin embargo un grupo de éli- 
te denominado S.T.A.A.R. (Spe- 
cial Tac Advanced Alien Res- 
ponse), recibe órdenes de acudir 
a ese lugar “inexistente” para ex- 
terminar una invasión alienígena 
que ha partido de una mutación 
de humanos con ADN de aliens, 
dando lugar a temibles criaturas 
que infectan la base y que tratan 
por todos los medios de recupe- 
rar su nave espacial para marchar- 
se y volver más tarde con toda un 
flota que invadirá la Tierra. 

Así de fácil. Como miembro 
de este cuerpo especial, el juga- 
dor tiene que impedir por todos 
los medios que la nave despegue, 
pero antes tendrá que entrar en la 
base, abrirse paso y encontrar la 
nave. Una vez localizada, tan só- 
lo dispondrá de unos segundos 
para destruirla, Si no... 


Caos y destrucción 

Area 51 es un juego de acción 
con el mismo estilo de Virtua 
Cop, o del aún más antiguo 
Operation Wolf. El curso de ac- 


¡Ón y movimiento están prefija- 
dos, no hay opciones alternati- 
vas. Cuando se acaba un carga- 
dor, se recarga y a seguir dispa- 
rando. Algunas cajas ocultan 
munición, unos símbolos espe- 
ciales denotan la posibilidad de 
una mejora en el arma. Un pun- 
to de mira se desplaza por la 
pantalla acompasado con el mo- 
vimiento del 
ratón, al son 
de los dispa- 


ros, las explo- 
siones y los 
gritos ensor- 


decedores de los mutantes al 
morir. De vez en cuando, la vi- 
sión se empaña por los salpico- 
nes de sangre que saltan al re- 
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ventar las deleznables criaturas. 
Todo es caos y destrucción. 


Notables a 

En medio de todo este festival, se 
pueden apreciar tres diferencias 
básicas entre Area 51 y Virtua 
Cop: la primera es que Arca 51 
no está en alta resolución, por lo 
que la mayoría de los gráficos son 
bastos y están pixelados; la se 
gunda és que en Arca 51 hay mu- 
chos más elementos enemigos 
de escenario —entre los que desta- 
can la combinación de gráficos y 
vídeo— que en el título de Sega, 


lo que contribuye a que resulte 
más apetecible y visualmente 
atractivo; y por último, las transi- 
ciones entre fases son totalmente 


jugables —salvo unos escasos se- 
gundos para el informe de pun- 
tuación y destacan por un cam- 
bio radical en la acción, como por 
ejemplo saltar desde un jeep a un 
helicóptero para ir colgado de él 
mediante una escalerilla para en- 
trar por la ventana de un edificio. 


Reincidencia 

Pero también en este caso se 
aprecia el craso error de incluir 
una opción para obtener una 
buena cantidad de créditos y vi- 
das que permiten recorrer el jue- 
go de principio a fin, aunque des- 


truir la nave alienígena sea prácti. 
camente imposible. Esto deja en 
manos del jugador la decisión de 
si quiere acabarse Area 51 en po- 
co más de una hora y no volverlo 
a poner nunca, o intentar llegar al 
final con sólo 3 vidas y como mu- 
cho, un crédito. Exactamente la 
misma crítica que se hizo en su 
día a Virtua Cop. 


¿Merece la pena realmente 
gastar casi 8000 pesetas para tan 
poco tiempo de entretenimien- 
to? Lo cierto es que en cierta 
forma, y debido a la variedad de 
las fases y transiciones, Area 51 
es más entretenido, pero al llevar 
al ordenador una adaptación de 
la recreativa de Atari y mantener 
la filosofía de la máquina, se ha 
hecho un flaco favor tanto al 
juego como a su potencial com- 
prador. 

Hay mucha acción, un gran 
dinamismo y un interfaz senci- 
llo, cómodo y asequible, pero 


quero E 


persiste la duda de si merece la 
pena. Arca 51 aporta algunas 
cosas a un subgénero que cuen- 
ta con pocos títulos, y que al fin 
y al cabo no ha hecho más que 
trasladar un mismo diseño de 
una plataforma a otra en repeti- 
das ocasiones. Quizá más nive- 
les, menos créditos y una opción 
de conseguir vidas y salvar parti- 
das al superar cada nivel, hubie- 
ran sido unas directrices más 
plausibles para este juego. 


De locos 

Nada de todo esto merma por el 
hecho de que haya cuatro o cinco 
niveles de dificultad, ni tampoco 
porque se hayan traducido los tex- 
tos de pantalla al castellano sólo a 
veces, y con múltiples errores—. Al 
final lo que pesa es que sólo hay 
dos zonas de juego con varios 
subniveles cada una que terminan 


por sumar poco tiempo de juego, 
con una rejugabilidad nula. 

Este último punto pone la 
guinda al pastel, ya que lo diver- 
tido de un juego de acción es 
que se pueda jugar en repetidas 
ocasiones, a ser posible con ami- 
gos, y que no se pueda memori- 


zar en dos o tres partidas la 
secuencia de aparición de los 
enemigos y la sucesión de acon- 
tecimientos. Evidentemente no 
todos los juegos lo logran, pero 
sin duda la mayoría ofrecen al 
menos una cantidad de horas de 
juego que hacen que la inver- 
sión compense. Lamentándolo 
mucho, en el caso de Area 51 
hay mejores títulos de éste y 
otros géneros, a los que dedicar 
el presupuesto. 
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cow al 


Deportes 


ho antes de 
que algunos 


«dle los títulos 
estandarte en 
esto del 
balompié 
informatizado 
vieran la luz, 
existió Un juego 
cuya calidad, 
realismo y 
jueabilidad 


cautivaron a una 


extensa le 


de fanáticos, 
hasta el punto 
de que su 
creador, Dino 
Dini, logró el 
salto a la fama 
con ese Único 
programa corno 
respaldo. 

Su nombre era 
Kick Off. 


Precio: 7.990 

Requerimientos : 486/66 o 

superior, 8 MB de RAM, 

MS-DOS 5.0 o superior, 

50 Mb libres en disco duro, 

SYGA Tarjeta de 

sonido, CD-ROM 2X, ratón 

N' de jugadores: 1 0 varios 
E 


Distribuidor: Erbe 


¡Qué grande es el fútbol! 


Kick Off 97 


a llovido mucho des- 
de entonces, pero lo 
cierto es que en la me- 
moria de muchos afi- 
cionados a los juegos deporti- 
vos se mantenía imborrable la 
huella dejada por aquel juego 
que sin estadio virtual, sin pers- 
pectivas ni diferentes ángulos pa- 
ra las cámaras, sin “motion cap- 
ture” ni “rendering”, y sin nece- 
sidad de forzar al jugador a 
convertirse en manager, 
entrenador y directivo 
de forma simultanea, 
consiguió trasladar a un 
ordenador como proba- 
blemente ningún otro 
juego ha vuelto a hacer 
la misma esencia del fút- 
bol: pasión, dinamismo, 
rivalidad, o lo que es lo 
mismo y en definitiva: 
espectáculo. 
Tal fue el 
éxito de aquel 
título, que si la 
memoria no 
nos falla se con- 
virtió en uno de 
los — primeros 


juegos deportivos -si no el prime- 
ro- del que se llegaron a editar se- 
gundas y hasta terceras partes, si 
bien a lo largo del camino trazado 
en sus respectivas nuevas edicio- 
nes, Kick Off perdió la protectora 
sombra de su creador, Dino Dini, 
que dedicó su ingenio a otras pro- 
ducciones. 


Pese a todo, y ahora que otros 
programas más recientes le han 
robado el protagonismo ganado 
por derecho, Kick OfF vuelve a 
nuestros ordenadores con una 
nueva versión que intenta conju- 
gar aquellos factores claves que le 
otorgaron su justa fama, junto 
con una tecnología más acorde 
con lo que los aficionados a los 
juegos de fútbol han visto última- 
mente en sus equipos. 


Fútbol a la carta 

Tal y como hoy en día nos pro- 
meten algunas plataformas digi- 
tales, Kick Of 97 pone a nuestra 
disposición a través de su menú 
principal una variada gama de 
opciones mediante las cuales po- 
demos disfrutar del juego tal y 
como nos plazca. 


Ligas, copas o partidos amis- 
tosos son algunas de las posibles 
formas en las que podemos me- 
dir nuestras habilidades ya sea 
contra. equipos controlados por 
el ordenador o por otros rivales 
humanos. 

Las opciones 


sin embargo no 


acaban ahí ni mucho menos: du- 
ración de los partidos, tamaño 
del campo del juego, activar/de- 
sactivar los fueras de juego, tama- 


ño y condiciones del campo de 
juego, o duración de los partidos 
son algunos de los factores que se 
nos permiten alterar antes de sal- 
tar al césped. 

En las alineaciones de los 
equipos, ya sean selecciones na- 
cionales o los participantes en las 
diferentes ligas de cada país -la 


española, afortunadamente es 
una de las elegidas— se darán cita 
los jugadores que realmente con- 
figuran las respectivas plantillas, 
ya que se ha actualizado cuidado- 
samente la base de datos del pro- 
grama 


Corazón y técnica 
Tal y como realmente ocurre en 
el fútbol, la victoria en cada parti- 
do sólo se puede conseguir mez- 
clando entrega y calidad en el jue- 
go. Con todo, lo cierto es que 
Kick Off 97 puede presumir de 
muchas cosas, pero no de ser un 
juego fácil, precisamente. 

Pese a que durante el desa- 
rrollo de los partidos para con- 
trolar al jugador que este activo 


sólo tenemos 
que manejar 
seis controles 
diferentes — (las 
cuatro direccio- 
nes y dos boto- 
nes de disparo), 
lo cierto es que 
una vez sobre 
el césped des- 
cubriremos que 
nuestros con- 
trarios se inflan 
a marcarnos 
goles mientras 
que nosotros 
apenas si conse- 


guimos el gol de la “honrilla”. 
Entre los diferentes estilos 
que utilizan los juegos de fútbol, 


Kick OfF97 se ha decan- 
tado por permitirnos lle- 
varnos el balón pegado 
al pie, si bien en realidad 
ello no nos pondrá las 
cosas tan fáciles como 
cabría esperar. Ello se 
debe a que pronto des- 
cubriremos que un juga- 
dor que controla el ba- 
lón con el pie se mueve 
mucho más despacio 
que uno que corre sin 
balón, lo cual permite a 


Tal y como 
ocurre en el 
fútbol, la 
victoria en 
cada partido 
sólo se puede 
conseguir 
mezclando 
entrega y 
calidad en 

el juego 


nuestros adversarios arrebatarnos 
el balón limpiamente sin apenas 
despeinarse. Lo que ocurre es que 
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jugadas especiales como 


chilenas, paredes, taco- 
nazos, remates de cabe- 
za, pases al arca y algu- 
nas otras virguerías cuya 
realización podemos en- 
sayar en una sumamente 
úril opción de práctica. 
Muy bonito, pero lo 
cierto es que en los par- 
tidos reales, con un con- 
trario pegado como si 
fuera tu sombra las posi- 
bilidades reales de poner 
en práctica estas habili- 


Pros: Tal y como 
promete, Kick Off 97 


o 
O tipo 


cultad de un juego es un 
concepto subjetivo [esta 
depende directam 
la habilidad del propio ju: 
gador) resulta un tanto in 
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mediante una combi- 
nación de teclas, pul- 
sadas simultaneamen- 
te, podemos correr 
más — rápidamente a 
costa de que el ba- 
lón.... se — despegue 
unas preciosas milési- 
mas de segundo de 
nuestros pies. Lo justo 
para que nos lo quiten 
-O más frustrante aun- perda- 
mos el control del jugador que 
manejabamos y nos desviemos 
de la trayectoria del esférico. 

Precisamente del 
dominio de esta técnica 
de correr con el balón 
en los pies depende di- 
rectamente gran parte 
de nuestras posibilida 
des de ganar los parti- 
dos, que luego podre- 
mos aumentar con el 
adecuado uso de otras 
posibilidades que el jue- 
go nos ofrece 


Como en todo buen 
juego de fútbol que se 
precie de serlo, Kick Of 
97 deja al alcance de 
nuestras habilidades la 
posibilidad de realizar 


> cow 


ia hal 


ontrario k 
tual sea hacerte 


n el 
jugador 


no s 


aue lle 
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dades son prácticamente 
nula: 


Lo que el ojo si ve 
Técnicamente Kick OfF97 se nos 
muestra como un programa que 
se mueve entre lo correcto y lo 
brillante, y que por encima de to- 
do resulta sumamente jugable, 
aunque no llegaremos a obtener 
un grado de satisfacción acepta- 
ble hasta después de muchas ho- 
ras de duro entrenamiento. 

No sabemos si llegará a hacer 
sombra alos actuales clásicos del 
género, pero meritos no le faltan 
desde luego... 


Goladoe 


Audio - Vídeo, 
Realidad Virtual, 
Infografía, 
Internet, 
Tecnología digital, 
Animación 3D, 
Cibercultura, 
todo lo que siempre has 
querido saber sobre el 
apasionante universo 
Multimedia y no has podido 
encontrar en otras revistas, 
sólo lo encontrarás en 

“EL NUEVO USUARIO 
MULTIMEDIA” 

la publicación que.evoluciona 
a la misma velocidad que la 
informática. 
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Carreras, 


empujones, 


codazos, 

placaj 
patadas y, 
sobre tod 
mucha técnica 
es todo lo qui 
necesitas para 
salir al campo, 
machacar a tus 
rivales y terminar 
siendo campeón 
de la Suf 


486 a 66 Mtz, 8 Mb de 
RAM, SuperVGA, disco duro, 
MS-DOS 5.0, CD-ROM 2x, 
tarjeta de sonido, 

N? de jugadores: 1 62 
Editor: Alternative Software 
Distribuidor: Friendware 


liga” 


Lucha sin tregua 


unque existen bastan- 

tes juegos de fútbol 

americano disponibles 

en el mercado, no re- 
sulta tan habitual encontrar uno 
que simule un partido de rugby. 
No sabemos muy bien por qué 
algunos se han olvidado de este 
bello deporte, aunque probable. 
mente se deba a que en nuestro 
país no cuenta con demasiados 
seguidores. 

Cuando en 1.895 comenzó la 
primera la liga de rugby, sus crea- 
dores no imaginaban que llegaría 
el día en que podría jugarse en ca- 
sa. Pues bien, ahora es posible gra- 
cias a Super League Pro Rugby, 
un juego que incorpora todos los 
equipos de la primera y segunda 
división, la liga australiana y la Su- 
perliga para que los aficionados a 
este deporte puedan entretenerse 
practicando durante horas. Las 
posibilidades disponibles son muy 
variadas, y van desde jugar parti- 
dos de exhibición o participar en 
una competición liguera a jugar 
en un modo especial en el que es 
necesario evitar la eliminación. 


Simulación completa 
El programa reproduce 
fielmente casi todas las 
posibles acciones que un 
jugador de rugby puede 
realizar cuando se en- 
cuentra sobre un terre- 
no de juego, desde ha- 
cer pases a lanzar pat: 
das, pasando por realizar 
placajes o robar el balón 
al contrario, En este as- 
pecto la simulación es bastante 
completa, aunque el método ele- 
gido para saber cuándo podemos 
realizar cada una de estas accio- 
nes resulta un poco rebuscado: 
cada jugador dispone de un ico- 
no situado a sus pies que repro- 
duce la expresión de su rostro, y 
que posee un color asociado para 


mostrar la situación de juego en 
la que se encuentra y los movi- 
mientos que puede llevar a cabo 
en ese momento. Por ejemplo, si 
el jugador tiene un icono con la 
boca abierta y en color azul signi- 
fica que puede recoger un balón 
o propinarle una patada; en cam- 
bio, si tiene expresión alegre y la 
lengua fuera, está en la moda- 
lidad turbo y 
puede intentar 
conseguir un 
ensayo. 

Hay otros 
aspectos intere- 
santes que tam- 
bién contribu- 
yen a simular al 
máximo las si- 
tuaciones que 
se darían en un 
partido real de 
rugby, como 
por ejemplo las 
condiciones en 
las que se en- 
cuentra el te- 
rreno de juego; 
no es lo mismo 
jugar sobre un 
Campo seco, en 


el que los placajes duros pueden 
ocasionar lesiones graves, que ha- 
cerlo sobre uno mojado, en cuyo 
caso se producirán más resbalones 
y las carreras de los jugadores no 
serán tan rápidas. 

Además de todo esto, si la op- 


ción de simulación se encuentra 
activada, los jugadores se verán 


afectados por el cansancio y dismi 

nuirán su fuerza a la hora de atacar 
o defender, sin olvidar que sufri- 
rán deterioros en su salud ocasio- 
nados por las lesiones. De todas 
formas, si no queremos que el gra- 
do de realismo sea tan estricto po- 
demos desactivar la opción de si- 
mulación para no tener que preo- 
cuparnos más por estos aspectos. 


En lo relativo al manejo del 
programa puede decirse que re- 
sulta en general bastante sencillo 
y que puede hacerse tanto desde 
teclado como a través de joys- 
tick, aunque es recomendable 
emplear un gamepad si quere- 
mos tener un mejor control de 
los jugadores, sobre todo tenien- 
do en cuenta que es necesario 
usar dos botones de disparo ade- 
más de los habituales controles 
de dirección, 


Gráficos y sonido 
Uno de los elementos más valo- 
rados en cualquier juego es sin 
duda la calidad de sus gráficos. 
En el caso concreto del simula- 
dor que nos ocupa, es necesario 
decir que son sin duda el aspec- 
to más descuidado del mismo. 
Para empezar, el programa no 
permite utilizar una resolución 
muy alta, y debido a ello los grá- 
ficos aparecen notablemente 
pixelados; además, el diseño de 
los jugadores deja bastante que 
desear, ya que aunque se intuye 
la pretensión de darles un cierto 
aire gracioso su aspecto no re- 
sulta del todo convincente. Si a 
esto le añadimos que los movi- 
mientos son bastante artificiales, 
tenemos como resultado unos 
jugadores que se mueven de for- 
ma poco natural y que dan sen- 
sación de estar robotizados. 

En cambio, la ambientación 
del juego sí está bastante bien 
conseguida gracias al sonido 
ambiente del público y, sobre 
todo, a las voces de los comenta- 
ristas de radio que retransmiten 
el partido, si bien es cierto que 
los sonidos que se producen en 
el interior del terreno de juego 


podrían también haberse mejo- 
rado bastante. 

Una recomendación impor- 
tante para lograr buenos resulta- 


dos: se deben seleccio- 
nar con cuidado los ju- 
gadores que formarán 
parte de nuestro equi- 
po; para ello debemos 
prestar una especial 


atención a los atributos que po- 
see cada uno de ellos, es decir, 
energía, velocidad, fuerza, agre- 
sividad y habilidad para lanzar 


Lo relativo a la 
ambientación 
del juego está 
bastante bien 
conseguida 
gracias al 
sonido 
ambiente 

del público 


os 
e O 
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el balón con 
una patada. 

Como conclu- 
sión, podemos 
afirmar que 
aún tratándose 
de un juego 
muy mejorable 
en algunos as- 
pectos, sobre 
todo en lo re- 
lativo a los grá- 
ficos y al movi- 
miento, Super 


League Pro Rugby resulta, en 
términos generales, bastante 
adictivo y sobre todo muy juga- 
ble. 


1997 ABRIL 


Super 
League 
O Pre Ruaby 


Pros: El fácil mane- 

jo de los jugadores 

y la cuidada simula- 
ción de las situacio- 
nes que pueden 

darse en un partido 
de rugby hacen que 
el juego resulte muy: 
jugable y entretenido. 
Contras: Los movimien- 
tos de los jugadores po- 
údrian haberse mejorado 
bastante. Por su parte, 
los gréficos resultan un 
poco decepcionantes y 
no logran dar el nivel de 
acabado que se espera 
de un juego como este. 


Poc 
simuladores de 
vuelo salen al 
año, pero los 
le de verdad 
son buenos, 
tienen una largi 
vida gracias a las 
sucesivas 
ampliaciones 
que salen al 
mercado 
ofreciendo un 
extenso abanico 
de posibilidades 
que van desde 
simples 
escenarios, a 
potentes 
editores, 


Accesorios para Simuladores 


liaciones 
ormas 


ste mes hemos querido 
hacer una selección de 
algunos de estos paque- 
tes de ampliación y con- 
tarte qué puedes encontrar en 
ellos, sin entrar en discusión so- 
bre su posible calidad, virtudes o 
defectos, ya que en todos los ca- 
sos se iguala o supera el simula- 
dor para el que son accesorios, 
y conoces perfectamente estos 
juegos. Al final de cada uno de 
ellos, encontrarás el precio, si 
la edición está en castellano, y 
quién lo distribuye. 


EF-2000 TACTCOM 


Este accesorio para la versión 
DOS del EF-2000 actualiza el 
sistema de control de este simu- 
lador para obtener un rendi- 
miento óptimo de la nave. In- 
cluye un Planificador de Misio- 
nes Tácticas que permite al 
jugador controlar la campaña, 
y además conectar con otros ju- 
gadores bajo los sistemas habi- 
tuales (red, módem y conexión 
directa). 

Se han mejorado los planes 
de vuelo aumentando las opcio- 
nes disponibles de armamento, 
reposición de combustible y de- 
finición de misiones. Hay una 
nueva opción Aire-Aire para 


E 


configurar y adaptar el caza del 
jugador al del enemigo. La inte- 
ligencia artificial de las cámaras 
ha sido alterada para conseguir 
más información durante el 
combate. Al finalizar cada mi 
sión, aparecerá una pantalla con 
estadísticas del desarrollo del 
combate que te permitirán ana- 
lizar tu actuación y optimizarla 
para futuras ocasiones. Comer- 
cializado por Arcadia, Tactcom 
tiene un precio de 2.990. 


Flash Point Korea 


El AH-64D Longbow cuenta ya 
con toda una nueva campaña en 
Corea, que incluye 40 misiones 
sobre detallados terrenos que 
aportan un gran realismo a la si- 
mulación. Entre las novedades 


destaca una cabina para el copilo- 
to o el artillero, dos nuevos pues- 
tos con los que se puede jugar en 
lugar de pilotar. También se ha 
actualizado la información de ar- 
mas y aviónica gracias al asesora- 
miento de pilotos de pruebas, 
y se han incorporado nuevos co- 
hetes. Un parche actualiza la ver- 
sión comercial del juego mejo- 
rando instrumentación, gráficos 
y texturas. 
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El sistema de inteligencia arti- 
ficial ha sido objeto de radicales 
modificaciones que hacen que el 
programa sea más ágil en su res- 
puesta y diseñe nuevas tácticas y 
estrategias que pondrán al juga- 
dor en más de un apuro. Median- 
te radio se puede pedir apoyo 
aéreo en determinadas misiones, 
y también para comunicarse con 
los demás miembros de la tripula- 
ción. Los efectos de sonido son 
nuevos y poseen calidad digital. 
Todo el producto está en castella- 
no, distribuido por Electronic 
Arts a un precio de 4,990. 


FSWG Madrid 


Este escenario para el Flight Si- 
mulator de Microsoft recrea un 
Madrid virtual que permitirá al 
piloto surcar el espacio aéreo de 
la capital del reino, obteniendo 
magníficas vistas de lugares his- 
tóricos como el Palacio Real o la 
Plaza de las Ventas, y otros mo- 
dernos pero tan emblemáticos 
como la Puerta de Europa (más 
conocida como las Torres Kyo). 

Puedes encontrar este pro- 
ducto en cualquier estable 
miento especializado a un precio 
de 4.900, distribuido por Erbe. 


Microsoft Scenery 
Pack 


Tres lugares del mundo que tie- 
nen en común una personalidad 
propia y un clima paradisíaco, 
son los tres escenarios que inclu- 
ye este paquete accesorio de 
Flight Simulator: Japón, el Cari- 
be y Hawai. Con la introducción 
de serios factores acrodinámicos 
que inciden directamente sobre 
el realismo de la simulación, tales 
como el viento o las corrientes 
creadas por volcanes en erup- 
ción, se mejora enormemente el 
producto original. 

Se puede aterrizar en cual- 
quier aeropuerto, y disfrutar de 
auténticos paisajes reales y mara- 
villas que sólo desde el'aire se 
pueden contemplar. Detallados 
gráficos ofrecen magníficas vistas 
de las playas y exóticos edificios 
de Barbados, el Fuji y sus majes- 
tuosos lagos e incluso un volcán 
en plena erupción. Erbe comer- 
cializa este paquete a 7.900. 


NATO fighters 


Este disco de misiones para el 
A.T.F. de Jane, traducido y do- 
blado como el juego, presenta 


oia 
o inglés. 


cuatro nuevos aviones: F-16 
Fighting Falcon, Saab Gripen, 
Eurofighter 2000 y Su-35. So- 
brevolando los cielos europeos, 
el piloto tendrá que eliminar a los 
Mig soviéticos mientras trata de 
frustrar la agresión rusa sobre las 
repúblicas bálticas. 

Para deleite de todos los 
poscedores y aficionados del 
A.T.F., NATO Fighters incluye 
una campaña nueva con 40 mi- 
siones, más armamentos y objeti- 
vos —entre los que se cuentan 
bombas de fragmentación para 
eliminar al enemigo en la pista de 
aterrizaje o misiles traseros para 
acabar con los MiG de la cola=, y 
una ampliación de la guía de re- 
ferencia de Jane, con fotografías, 
datos y vídeos. Comercializado 
por Electronic Arts, este produc- 
to tiene un precio de 4.990. 


Schiratti Commander 


Todos los aficionados al 
Flight Simulator 5 de Microsoft 
encontrarán en este producto al- 
go que jamás se habrían atrevido 
a soñar: un editor y creador de 
escenarios para este simulador de 
vuelo, Se pueden visualizar todos 
los escenarios instalados, deter- 
minando qué información se 
quiere ver en pantalla (acropuer- 
tos, autopistas, montañas, ctc.). 
El zoom de los mismos posee un 
rango que va desde la vista conti- 
nental hasta un primer plano 
de escasos metros cuadrados, en 
resoluciones entre 640x480 y 
1280x1024. 

Cualquier impresora es váli- 
da para imprimir los mapas, per- 
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fectamente alterables con sólo 


definir planes de ruta, rutas de 


navegación o introducir 
nuevos aeropuertos, lo 
que permite en el fondo, 
crear nuevos escenarios 
de juego. Lo distribuye 
Arcadia a 6.990. 


Virtual 


Squadron 


Los usuarios del Flight 
Simulator para Windows 
95 y versiones 5.x de es- 
te producto, así como 
los que posean también 
Flight Shop, tendrán la 
oportunidad. de incluir 
en la simulación y pilotar varias 
decenas de aviones, desde autén- 
ticas piezas de musco hasta las 
naves de última generación. 
Thunderbirds — (los — originales 
F-84 Thunderjet), F-16 Figh- 
ting Falcon, F-105 “Thud”, 
F-100,... y un largo etcétera has- 
ta alcanzar 50 nuevas naves que 
jamás se han utilizado en ningu- 
na edición de Flight Simulator. 

Virtual Squadron está distri- 
buido por Arcadia, a un precio 
de 4.490. 


con a 


-839 


Siempre nos 
proponemos 
facilitarte en la 
medida de lo 
posible el que 


puedas terminar 


sin problemas 
tus juegos 
favoritos. Una 
2z más, te 
emos una 
serie de trucos 
para algunos de 


los juegos que” 


han salido 
durante los 
últimos mes 


Especial Top Secret 


comeandhaveago Todas las armas 
if'outhinlyouarehardenough "Todas las armas 
y munición ilimitada 


nadiapopovXX Saltar al nivel XX (01-34) 


Durante el juego, teclen SALMONAXE y después pul- 
sa la tecla correspondiente al truco desendo: 

Ww «Ganar la misión 

I -Invocar más monolitos, con lo que actuali- 
zarás a todas tus unidades en muy poco tiempo 

Cc .Acceso a todos los híbridos y criaturas 
structuras traslúcidas 
sstadísticas de memoria 


I 


| ] 

Después de cada código, pulsa ENTER: 
RAYL Serás invencible 

Recuperar vida 

Todas las armas e invulnerabilidad 

Todas las armas 

SAGE, BLUE, ACOCADO, OCHRE, VIN- 


SNELLINGS 


CENT, HAHN Cambian el color del jugador 

MDMKSB Aumenta la capacidad de ataque 
y te hace bastante más inmune a 
los ataques 

POTATO Encoge al personaje 

SHUIN Activa un equipo oculto 

GORILLA Personajes gorila 

SPICYBRAINS — Personajes boca abajo 


Pulsa ALT-N para acceder al Visor de Navegación du- 
rante el vuelo, pulsa <P” e introduce estos códigos (sólo 
duran hasta que aterrizas en una estación o planeta): 


REP ME UP Repara nave, casco 
y escudos al 100% 

PETY PETY Repone el combustible 
del afterburner 

CHILL OUT Reduce la temperatura 
del láser a cero 

NAPALM Conseguir infinitasbombas 
nucleares (ALT-S) 

NO TALENT Serás invencible 


Cuando se te pida el nombre de entrada (login), teclea 

POOSLICE, y oirás un sonido indicando que los trucos están 

activados. Ahora sólo tienes que pulsar durante la misión: 
SHIFT-Q Conseguir todas las armas 
ALT-C Ganar la misión 


Para conseguir todas las armas y munición: 

Da un paso hacia adelante 

Da un paso atrás 

Da tres vueltas completas en cualquier dirección 
sin soltar el cursor 

Salta hacia atrás 


Asegúrate de tener las mayúsculas activadas y pulsa 
ENTER. Para activar el modo de trucos, teclea BLO- 
OD MONEY, lo que te permitirá introducir los códigos 
y además ver los movimientos del enemigo. Si vuelves a * 
teclear BLOOD MONEY desactivarás el modo trucos 
dejando vigentes todos los trucos que hayas introducido, 
pero no podrás poner más hasta que vuelvas a activarlo. 


ADJECTIVES Modo dios: todos los mercenarios 
tienen todas las armas, municiones, 
equipo y objetos especiales. 
También pone al máximo todas 
las características de los mercenarios. 

BILL El mercenario seleccionado 
obtiene todas las armas, equipo 
y objetos especiales. 

VERB Un cargador de cada munición 

para el mercenario seleccionado 

Todas las armas y características 

al máximo para el mercenario 

seleccionado 

ELBOW ROOM 999 puntos de acción para 

el mercenario seleccionado 


LIBERTY 


HOUR 
MMIN 
SET MINE 
BANG 
EXPLODE 
OH DARN 


SEND IN THE 
CLOWNS 


OH BOYS 


DEADMAN — Mata al instante a 


rodos los enemigos 
STATS Aumenta al máximo 
las características del mercenario 
seleccionado 
MORTAL Cambia las 
características del mercenario 
seleccionado a las de uno 
de nivel medio 


Aumenta al máximo la vida 
del mercenario seleccionado 


Dos de todo para Abdul 

Da 25 granadas al mercenario 
seleccionado 

Da al mercenario seleccionado 
10 cargas y 10 temporizadores 
Da al mercenario seleccionado 
10 kits de primeros auxilios 
Añade una hora al tiempo 

de juego 

Añade 5 minutos al tiempo 

de la misión 

Coloca una mina en la posición 
del mercenario seleccionado 
Activa todos los vínculos de 
daño de todos los objetos 
Activa todos los vínculos de 
destrucción de todos los objetos 
Lanza 100 cargas de mortero 
de forma aleatoria sobre el mapa 


Cambia Wages of War 
or una payasada 

Cambiar las nubes 

a mercenarios 


+ 85% 


Especial) Top Secret 


ta que el led de tu disco duro se detenga. 

Pulsa OK de nuevo y volverás al Centro de Control. 
Para activar la ventana de introduc- El estado del piloto habrá cambiado de “deceased” a 
ción de trucos, pulsa CTRI+ALT+X — “pinin for the Bords”. 

durante el juego e introduce el truco. 


Asegúrate de respetar mayúsculas y 
minúsculas. Batman Forever 


Pm the CEO of McDonell Douglas — Ya falta poco para que Batman vuelva a. las salas 
Te permite seleccionar el helicóptero de cine. Mientras tanto, prueba este truco: cuando 
que quieras en el catálogo de heli- 
cópteros mediante las teclas 1-9. 
Pulsa todos los números para conse- 
guir todos los helicópteros. 


Warp me to career: XX 

Sólo funciona durante el juego “campaña” o de 
“carrera”. Salta a la ciudad 0-30 (sustituye las X por 
el número). 


Gas goes down on trees 
Rellenar el tanque de combustible. 


Give me bucks or give me death: XXXXX 

Te da más dinero, entre 0 y 50.000. Sin embargo, 
cuanto más pidas, más posibilidades hay de que el 
juego te mate, saliendo directamente sin opción a 
salvar. Sustituye las X por la cantidad que quieres. 


el juego diga 
“Game Activa- 
ted”, teclea la 
palabra  LU- 
LLABY y pulsa 
FIO para los 
trucos. 


a 0 Para revivir a un piloto, sigue estos 
7 pasos: 

Ve al Centro de Control - Selección 

de Piloto 

Selecciona el Nombre del Piloto de la 

lista de Pilotos, Si quieres sacarle aun más rendimiento a este trepi- 

Haz una doble pulsación — dante juego, prueba a introducir como nombre 

sobre el nombre del pilo- (LOGIN) 

to como si lo estuvieras PENSION 

seleccionando. o MEDICAL, 

Haz una doble pulsación — y de esta forma 

sobre la placa brillante  accederás 

que hay en la imagen del — directamente 

piloto dentro de la cabi- 2 los dos 

na. miveles secretos 

Pulsa OK, La pantalla — del juego. 

parecerá congelarse. Es- 

pera unos segundos has- 
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Desde el menú, entra en opciones y selecciona PASS- 
WORD. Teclea los siguientes códigos: 


Activa la selección de nivel 
Muestra los créditos 


Mientras juegas, pulsa las siguientes combinaciones: 


CTRL+SHIFT+V para activar /desactivar 
el virus Tracer 
seguido por el número 


de un nivel para saltar a él 


CTRL+SHIFT+G 


A 


Estos códigos te darán acceso a ciertas secciones ocul- 
tas del juego, como el nivel disco en el que los Incha- 
dores realizan pasos de baile en lugar de golpes. 
También te resultará más fácil llegar a los niveles 
más difíciles, o activar algunos secretos como el modo 
en que el jugador puede desmembrar a su enemigo. 
Debes introducir estos códigos en la pantalla de se- 
lección de luchador, pulsando la secuencia a gran 
velocidad como si se tratara de un movimiento espe- 
cial. Si lo haces correctamente, escucharás una explo- 
sión. Las teclas corresponden a, las de control de ju- . 
gador 1. Si juegas con joystick, consulta su correspon- 
dencia en el manual o la pantalla de configuración 
de controles. 


Continuaciones Ilimitadas 
W-S-W-S-W-S-A-D-A 
Modo Disco í 
WD-J+L | 
Desmembrar | 
W+A-W-S-S+D 

Luchar como Shrapp | 
Marca a Psyclopps 
y J-ELI 

Luchar como 
Carnigore 

Marca a Carnigore y 
L-1J 


TABRAL 


Especial Top Secret 


Mantén pulsada la 
tecla ALT mien- 
tras teclens el códi- 
go en la pantalla 
de galaxia: 


canbonlyl 

Vuelve a todos los 
imperios con IA 
contra ti. 

einstein 
Obtendrás todas 
las tecnologías 


menlo 
Completa el proyecto de investigación en curso 
moola Te da 1000 creditos 


Este último código, debe ser utilizado en la pantalla 
de la colonia: 
crunch Completa las tareas de 
construcción en curso 


Para el juego de este mes, te ofrecemos los córigos corres- 
pondientes al primero de cada decena de niveles. Así, si 
te quedas atascado al principio, podrás avanzar un po- 
co más con ellos. 


Nivel 10 
RODILLOS 
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Nivel 20 LA HACHE 

Nivel 30 SLALOM GIGANTE 
Nivel 40 EL PRIMER ESCOLLO 
Nivel 50 VINI VIDI VINCI 

Nivel 60 RAPIDO AHI ABAJO 
Nivel 70 HACIENDO LA OLA 
Nivel 80 QUIEN SABE DONDE 
Nivel 90 DIANA EN EL CENTRO 


Con este truco podrás comenzar el juego en el nivel 
que quieras. Al arrancar el juego, hazlo con la si- 
guiente línea: 


twinfire stratos X 


Sustituye la X por el número del nivel que quieras 
(1-6), y cuando aparezca el menú principal, carga 


cualquier partida. De esta forma podrás empezar en 
el nivel deseado. 


CONECTATE 


' 


IMAGEN UmmTE! [| y 


+ 


i quieres conectarte con el festo del mundo, este més FamilyPC te descubre la | 

ma más barata de hacerlo, los mejores trucos para navegar por las autopistas | 
1 de la información; descubrirás también el mejor consejero médico en tu PC, 
L conseguirás organizar tu contabilidad doméstica, y mucho más... 


INCLUYE LA GUIA DE COMPRAS MAS COMPLETA DEL MERCADO 


Consigue cada mes, en tu propia casa, la información más 
completa sobre el mundo de los juegos de ordenador, 
ahorrándote el 20% del importe al suscribirte a 
COMPUTER GAMING LWJORLD 


( AN Envíanos este cupón a: 
Ediforial América Ibérica, SA. (dpto. de suscripciones) 
C/ Miquel Yuste, 126 - 28037/ Madrid Fax/ pam). 3221 2402, | 
-— E, o o ls el a e — e e e 
rm ms 51 


BOLETIN DI 


IMAGEN LIMITE 


Tienes derecho a acceder a la información que te concierne, recopilada en nuestro fichero de 

5 LY ) clientes, y cancelarla o rectificarla de ser errónea. 

y NIE / 1 h Sí, deseo suscribirme a Computer Gaming World durante un año oa números) al precio 
/ especial de 6.240 pts. en lugar de 7.800 pts. 


A 1% apellido 
2” apellido 
Nombre 
Pg Domicilio 
A C. Postal Población 
Y Provincia 
=] Fecha de nacimiento CIF/DNI Telf. 


Forma de pago: 
U Giro Postal n* de fecha 
I Contrarreembolso 
Tarjeta Visa n* / 1 / Firma: 


O Tarjeta American Express n* 
Fecha de caducidad ___/___ 


Ms <007 


Po o a 


L 


CONCURSO 


Computer Gaming World, Sierra y Coktel te proponen un nue- 
vo reto. Es de suponer que ya conoces la última comedia de Sierra, 
por lo que no te hablaremos de todas las maravillas que puedes 
encontrar en este juego, ni tampoco haremos mención de las “deli- 
ciosas nenas” (palabras textuales de Larry] que acompañan a este 
ligón empedernido en su crucero oceánico. Si debemos comentarte 
sin falta que la edición en castellano de este juego ya está en el 
mercado al formidable precio de 4.975 pesetas, así que si no lo 
tienes, es porque no quieres. 


Para participar en el sorteo de las 10 camisetas y 10 juegos de 
Larry que te regalamos, sólo tienes que contestar correctamente a 
estas sencillas preguntas. Entre todos los acertantes, se sortearán 
los 10 lotes de premios, 


1.- ¿Cómo se llama la atractiva joven que acompaña a Larry 
desde la sexta entrega a esta última? 


2.- ¿Ha estado casado Larry alguna vez? 


3.- ¿Como se llama el autor de la saga de Larry? 


10 lotes compuestos por 
1 JUEGO LARRY 7 Y UNA CAMISETA 


Podrán participar en el 
sorteo todos aquellos lecto- 
res de Computer Gaming 
World que envien el cupón 
original (NO se admiten fo- 
tocoplas), dentro de un so- 
bre, a la siguiente dirección: 


COMPUTER GAMING WORLD 
AMÉRICA IBÉRICA, S.A. 
€/ Miguel Yuste 26. 
28037 Madrid 
[En el sobre se deberá 
indicar: 
“Concurso Larry”) 


2. De entre todos las cupo- 
nes que se reciban con las 
respuestas correctas a las 3 
preguntas que formulamos, 
se procederá a escoger 10, 
que conseguirá uno de los lo- 
tes compuestos por el juego 
Lany 7 y una fantástica cam 
seta, Los premios no serán 
canjeables, hajo ningún cor 
cepto, por dinero a cualquier 
atra material. 


3. Sólo entrarán en el sorteo 
aquellas cartas recibidas an 
tes del 19 de Junio de 1997, 
tomando como referencia la 
fecha del matasellos, que de- 
herá ser como máximo del 
17 de Junio de 1997. 


4. El sorteo se llevará a cabo 
el 19 de Junio de 1997, pur 
blicándose el resultado en el 
número 20, correspondiente 
a Julio de la revista Compu 
ter Gaming World. 


5. La participación en este 
concurso implica la acepta- 
sión sin condiciones de to» 
das sus bases, Cualquier 
incidencia que se pro- 
duzca, mo especificada / 
en estas bases, será re | 
suelta por los organiza | 
dores del concurso. 


REaL ISITOS "MÍNIMOS: 486/33 MHZ, WINDOWS, RATÓN, SVGA 256 COLORES 


Dentro del CD-ROM de este mes, encontrarás dos carpetas denominadas TSI16 y TSI32. Antes de instalar el programa de Top 
_ Secret Interactivos, debes cerrar todas las aplicaciones que tengas abiertas. Si tienes Windows 95, debes ejecutar el programa 
SETUP.EXE que encontrarás dentro de la carpeta T5132, y si tu versión de Windows es anterior (Windows 3.x) el programa!SE- 
; del la carpeta TSIT6. 


instrucciones 49 Parana E instalar cualquiera de las dos versiones. Cuando la instalación haya finalizado con 
éxito, tendrás un 1 nuevo icono. «Usponl en forma de cara sonriente. Pulsa sobre él y TSI arrancará. 


es, haz una doble pulsación sobre la carátula del juego correspondiente. En todas las 
menú principal, excepto en las correspondientes a la solución de Time Passenger, 
le Time Passenger, desde donde podrás volver al principal pulsando el botón “Menú”. 


Passenger o en uno de los episodios de Dragon Lore 2, encontrarás un botón marca- 
respondiente, y con el botón “Volver” regresarás al punto donde estabas antes de . 


rograma a como pal otra aplicación « de Windows. Si quieres imprimir las soluciones de cualquiera de los 
gos, directorio donde hayas instalado el programa encontrarás numerosos documentos de texto correspondientes 
a las solu iones de los diferentes programas. 


Dirme a Computer Gaming World durante 
especial de 6.240 pts. en lugar de 7.: 


REQUISITOS MÍNIMOS: 486; A 100% COMPATIBLE MICRO- 
SOFT, TARJETA DE SONIDO. 


es. 
Población 

rchivo que debes ejecutar para 
instalar el programa: INSTALL. E Es necesario que el CD-ROM esté 
PRI i ee er aeicha de nacimiento CIF/DNI__ 

rma de pago: 

de fech uanto a los controles, se pueden: 

nales para diferentes tipos de 

A E E ISSS Tarjeta Visa n* / les maniobras. 


Tarjeta American Express n* 
ha de caducidad 


Durante el juego, puedes pi 
varias opciones, podrás volver a 


desde donde además de alterar 


En esta ocasión te regalamos un entretenido 
juego que podriamos considerar de estrategia si 
agrupamos dentro de este género títulos como 
Tetris o The Incredible Machine. El objetivo del 
juego es juntar los ladrillos del mismo color para 
que desaparezcan de la pantalla, y hacerlo en un 
tiempo inferior al que se te da para cada nivel. 


[> REQUISITOS MÍNIMOS 
386/25 MHz, 4 MB de RAM, VGA, Disco Duro, CD-ROM 2X, 


Sound Blaster o 100% Compatibles, DOS 6.0 o superior, Ratón, 
Teclado. 


[> INSTALACIÓN WINDOWS 95 
Este juego es para MS-DOS, así que selecciona el botón de 
INICIO, la opción APAGAR EL SISTEMA, y REINICIAR EL EQUIPO 
EN MODO MS-DOS. Para instalar el juego, sigue los pasos del 
punto anterior. 


[a PARA 


JUGAR 
Desde DOS, cambia al directorio BRICKS de tu disco duro y te- 


Para seleccionar las diferentes opciones del menú, utiliza los 
cursores y el ESPACIO, aunque es mucho más recomendable el 
uso del ratón. Si quieres salir del juego, pulsa la CALAVERA en el 
menú principal. Con la tecla ESCAPE volverás al menú anterior. 


1 


Dentro del directorio del juego (tanto en el CD como en tu 
disco duro), un archivo de texto para MS-DOS llamado MA- 
NUAL.DOC. Puedes editarlo con el comando EDIT y leerlo. 


[pr MENU PRINCIPAL 
GO: Jugar 
7 (AYUDA): Descri 
CANDADO (cónico): Se te pil 
res ir. Obtienes una clave al empezar un nivel nuevo. 
CALAVERA (SALIR): Vuelve a MS-DOS. 


de los objetivos y detalles del juego. 
la clave del nivel al que quie- 


JUEGO 
Usa el ratón para activar los artefactos y moverlos si se pue- 
de. Por ejemplo, pulsa sobre una plataforma móvil para activar- 
la, y selecciona su destino con otra pulsación. 
ESCAPE: Empezar el nivel de nuevo. 


Selecciona la opción de AYUDA en el menú principal para ob- 
tener una información detallada acerca del funcionamiento de 
los numerosos artefactos. 


Para ello tendrás que utilizar los diferentes 
artefactos que hay en cada nivel, como imanes, 
móviles, cintas transportadoras, o 
martillos neumáticos. A lo largo de los 100 niveles 
de juego encontrarás éstos y muchos otros inven- 
tos que te ayudarán a conseguir tu objetivo. 


AS 

Este juego es de habilidad e ingenio, y no existen métodos 

“únicos y 100% efectivos para según que nlueles. La mejor forma 
de pasar un nivel es mediante ensayo y error. 


MO proporcionamos pistas por teléfone, ya que la lnea que 
os ofrecemos es únicamente para Es 


52 réinicia el equino en modo MS-DOS y 
arranca el juego. 


_ Si tienes algún problema técnico con el juego, antes de Ila- 
de haber seguido antes los les 
1.- Utilizar un disco de 


Si piensas que el CD puede estar defectuoso, llámanos antes 
de enviarlo por si se te hubiese escapado algo. 


Si el problema persiste, antes de llamarnos ten a mano lo si 
guiente, y si es posible es mejor que estés sentado delante del or- 
denador para que podamos ayudarte mejor y más rápidamente: 

nia Sontiguración de tu ordenador: tarjeta gráfica, tarjeta de so- 

lo, microprocesador, memoria RAM instalada y sistema opera- 


“Contenido de los archivos AUTOEXEC.BATy CONFIG.SYS 
(puedes imprimirlos con el EDIT del MS-DOS o anotarlos a ma- 
no). 


Nuestro teléfono es el 304 5542 de Madrid, y el horario de 
atención de llamadas es de 16:00 a une adueros yla 
viernes de 13:00 a 15:00. Esta línea es para proble- 
'mas técnicos, y no para dar pistas de juegos. 


uestro TOP 50 neraiER Y op AS que nos haga 

saber qué juegos de actualidad te gustan más, y por esta 
portante información que nos vas a proporcionar, entrarás 

en el sorteo de 6 JUEGOS “CLOSE COMBAT” 


primeros 
ta esta página (o haz una fotocopia) y envianosla por correo dentro 
de un sobre, indicando en el mismo la referencia “VOTO TOP 50” 
a la siguiente dirección: 
Computer Gaming World - Redacción: 
C/ Miguel Yuste, 26. 28037 Madrid 


Por favor, no envies más de un voto por mes y número, ya que los a 
tos quedarán registrados en nuestro ordenador y sólo una de tus vota- 


A E 
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Los MEJORES JUEGOS 
| 


A LOS 


MIGH ¡ 
al 


MEJORES PRECIOS | 


Descubre los Mejores Precios en Centro MAIL 


Llámanos y haz tus pedidos ¡SOL219 11 AE AE 


JOSE EMILIO MANCLUS ALMIÑANA. 

JUAN PEDRO RUIZ RABADAN.., 

JOSE RUBEN DIEZ RODRIGUEZ sc. AVILA 
SERGIO ALVAREZ ALVAREZ .. ALMAZCARA (LEON) 
ELENA GARCIA IGLESIAS .. . PONTEVEDRA 
FEDERICO ANTONIO BOGAS SCHA' 


ANTONIO BENITO MARTIN 
FERNANDO GOMEZ AVILES... 
JOSE MIGUEL ENRIQUE SAN 
LUIS ISNARD LUNA, 

CARLOS FELIX NAVARRO 


| Nuevas aven 
al mejor precio 


PINBALL CREEP 
NIGHT 2 


LIGHTHOUSE 


This has to be 
de funniest thing % 
lveve ever seeni” 
= jj / PC ZONE 


$, lalquiet escala 


decimal mundial! 
Buscadlo en la zona 
"caliente" del 
catálogo 
del amor. 

Un casino flotante 
para que 
demúestres tus 
"hábilidades". 


Larry 

Misato 

Cómpralo en 
tu «EVI 


Y lora Gasteiz Oneto, .0137824 


OLORES tocar 0222717 MOL ANA CCB 
nta 3 048 66 00 ña 

Gin 
* Lag Palmas de GC Paste Ava 3 0234651 


Málaga C/Ananss 5292 10300 42:37 
Fuengirola Aveis Site en 4102469000 Sah: 10:0339 96 19 


VolladolId 60 Avid Zola, 5456022 16 20 


CAE oie 


(Reg, 5.222 4729 


Palma de Mee Daly 119/72 0071 


mi Pano Mag. 6: Roca, 541040 56 79 


Alicante / ate Veraz. 24 ¿(51439 98 


Ele (sion an 29:0546 18 50 
; delas, 28 026 0648 


A Sola Corstpón, 38/0594 37:19 


Palm 0485 6276 
14697 

sa. 1UCAT2 10 94 
(27960716 


* Granada Marin anpts, 026 6954 
“Huesca Cl Argenso'a. 22/23 04 04. 


ión rcliza 7.025 8210 


"adri C/Metr, 72/0522 4978 
+ Santa Nara de pez, 1-2527.8225 
“Ca Vaguada Loa 7-036,0978 22 22 
Alcalá de Henares C/ Way, 89 0800 
Alcohendas G/La ont, 15, Lo: 4 285208 87 


lora 


Vio Pa deca, 3 622 0939 


- Salamanc 


Pino Asta 7/027.18 06 


D/Two, 94:026:6.01 


, lonoy Alrn Sn Ja 25/0371 13:6 
+ CPasObs 97 0412.63 10 En 2 Crab Dorta 1014.31 1 Segovia CC: Amara, 2 Leal +0 Rel 049 67 90 
Dagooa 280.406 00 64 iy fanta de Codigo ams 59759 0 88 SEN Vilh Nova Ona PORTO 
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Para envios a domicilio llama al teléfono 


Gastos de envío 300 pta por corroo « 


a ol2101. 


500 pta por agencia de transportes 


Fútbol 5.0... 
b Raider 


Coktel 


Friendware 


New Soft. Center 


“Silent Huni 
5" Advanced Tactical 
Atte... 


= AV/R= Aventura / Rol = ACC= Acción = DEP= Deportes 
=SIM= Simuladores = EST= Estrategia 


¿VIAJE ATRAVÉS DEL TIEMPO 


A 


' * 


] 
Patrimonio de 


o. Lo 
la Humanidad Doñana mb 4 a ñ des ques mea 
se . España Nacionales Española 
en España Eo AU 


3 240 


A 


Crónica de Antonio Pons, 
(1725-1792) Á 
Fi 


IMAGEN LIMITE 


Una obra audiovisu paña, en 6 entregas 


compuestas de ul ) Rom (obras completas). 


SEGUNDA ENTREGA: VIAJE DE ESPAÑA 


YA EN SU QUIOSCO 


pss! 


INDESVEDIA | 


Topos Los SuperÉxITOS 


“The Aduentemés ol 
/ che Firth Nueteszo 


pgs mo 
galo 


JS. E 
MA 
w 


y Mucho MáS... mE 


Eidos trae de nuevo la todos con notas superior al Para más información 
Navidad ofreciendo rega-* 90% en las revista especia- puedes consultar con 
los con cinco de los juegos - lizadas y líderes en sus res- nuestro departamento 


más galardonados. Tomb pectivos géneros, llegan comercial en el teléfo- 00 Guante 7 
a AA 


Raider, Touché, Links LS, ahora con un estupendo Me (91) 576 22 08. UNA 
Duke Nukem y Power Fl, regalo totalmente gratis”. 


.: (81) 576 2: < (91) 577 90 94 
Departamento Técnico: ($1) 578 05 42 
A Htlp: //www.proein.com 


